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£F2000 EVOLUTION e 5999. TEST DRIVE 4. 
MAGYAR LEÍRÁSSAL MONSTER TRUCKS 11999 THEME HOSPITAL 
EF2000 TACTCOM jé MORTAL COIL 9999. 3999- THEME PARK/CLASSIC 
4 1 "MAGYAR LEÍRÁSSAL MORTAL KOMBAT 3 4999- "THIS MEANS WAR 
SEA BELJEGZÉL ELL ÉS EF2000 8 MORTAL KOMBAT TRILOGY 11999 THUNDER HAWK 2/A 
Fogy. Árákciós ár MAGYAR LEÍRÁSSAL MUPPET TREASURE ISLAND 9999 TIE FIGHTER COLLECTOR CD /H 
ERASER TURNABOUT a 0 11999. TIGERSHARK 
100 ARGADE ACTION 1999- EXTRACTORS z NASCAR § TRACK PACK 3999. TT 
100 CLASSIG AGTION 1999- EXTREME RISE OF TRIAD z NASCAR TRACK PACK. 4999- 1999 TINTIN IN TIBET 
100 FIGHTING ACTION 1999. EXTREME VELOCITY ú NATO FIGHTERS 8 EKTÜLNE TAN ÖSS 
100 SFORTS AGTION 1992- FI RACING SIMULATION NAVY STRIKE AH 






























TOMB RAIDER 2 
A1TH HOUR 4999. FINZA NBA UVE 98 TONKA CONSTRUCTION 1- 
1942 PACIAIC AIR WAR GOLD 4 4989- FIA FLEET DEFENDER. 8 SCENARIO A 8 NEED FOR SPEED 2 SPECIAL EDITJON TOP 100 WINDOWS vol III 1999- 
1944 ACROS THE RHINE /H z FIS STRIKE EAGLE IVA z NEED FOR SPEED SPECIAL EDITION 


TOP GUN MH 4999 
3 KOPONYA TOLTEC KINCS .., z F22 AIR DOMINANCE NHL 96 /CLASSIC TOTAL RACING VI 
30 ULTRA PINBALL LOST CONTINENT - F22 UIGHTNING II CLASSIC ug tv TOUCHE ADV. OF STH MUSKETEER 
TTH GUEST / 11TH HOUR. e FADE TO BLACK /CLASSIC . . 96 


TTHGUESTM z FAST ATTACK NIGEL MANSELL W. CHAMPION A ; MAGYAR LEÍRÁSSAL. 































































TTALEGION 7 4880- ( ) FEEBLEFLES ME c 29 A STORT TYCOON ka. 
ABUSE  6999- ( —  PELDSOFGLORY ő NO RESPECT z TUBEL At Kt 
ACES COLLEGTORS EDITION E FIFA 96 /CLASSC NOMAD 2999. szosz eszt zrzszzl kez 
AGTUA SOCCER 2 11999 FIFA SB űl DOWORLD ABE S ODDYSEE 11989- UFO ENEMY UNKNOVAN AM 4999- 
ADVANCED TACTICAL MISSIONS HIVJ FINAL LIBERATION OVERBOARD HIVJ ULTIMA 8 PAGAN [CLASSIC 4999.- 
AFTERMATH RED ALERT DATA 5999. FLASHBAGK /H OVERLORD MA 4999. ULTIMATE DOOM 4999. 
AGE OF EMPIRES. 12999.- FLIGHT UNLIMITED A PANDEMONIUM 9999 ULTIMATE FAMILY COLLECTION. 11999. 
AHXT 11999 FLYING CORPS GOLD PANZER ORAGOON 11999 4909-  US NAVY FIGHTERS CLASSIC 4999. 
AIRBORNE RANGER /H 1999- FORMULA 1 / 30FX 9999 PANZER GENERAL 2 MIN) VIDEO STRIP POKER 9999. 
ALEX DAMPIER PRO HOCKEY 3999 1999- (FORMULA 1GPM ( PBABOWUNG 7999- 3999-  VIRTUACOP? 11999 
ALIEN INCIDENT 7989 3999- FORMULA 1 GP 2 4999- PERFECT WEAPON 12998. 9999- VIRTUAL KARTS 4999. 
ANDRETTI RACING 11999- MAGYAR LEÍRÁSSAL — — PGATOUR GOLF 48G/OLASSIC 4899- VOGOO KO: 9999. 3999. 
ANIMAL 9999 3998 FORMULA KARTS 11999. 9999. PHANTASMAGORIA II 6999.- WAR COMMAND EXPLOSION 1008" 
-ARCADE AMERICA. 3999.- FRANKENSTEIN. 1999. PINBALL CONSTRUCTION KIT 9999. .  WARCRAFT II DELUXE 12999. 
ARCADE FRUIT MACHINE 1999. FULL THROTTLE M 4999- PIRATES GOLD 4 bocsá WARHAMMER 9999-.7999.- 
ARMORED FIST CLASSIC 4899. FUN PACK 2 2999- PLAYER MANAGER 2 3999- A ; 
-ARMORED FIST 2 11999. FUN PACK 3 2999. POUCE OUEST SWAT 2 11 KEEETSétEN ked; 
ASGENDANCY 4999- FUN PACK 2999. POSTAL 9999. WE ALL NEED EXTRA SPEED 5999 ki 
ASSAULT RIGS 9999-. 4999 GAME MANIA 1 9999. POWER ORIVE 6999 ( WEREWOLF 4998- v 
ASTERIX 6 OBELIK 9999- GAME MANIA 2 9999. POWER FI 9999. 4999. WETLANDS 6999.- A 
AWARD WINNERS 4 9999- GAME MANIA 3 9999. PRIMAL RAGE 3999- WHERE IS WALLY 9999. É 
BACK TO BAGHDAD 9999 7999- GAME MANIA 4 9999. (  PRINTARTIST 3999. WMITE LINE COLLECTION 8999- 4999- 
BANZAI BUG 9999- 7999. GAME MANIA 5. 9999- ( PROPINBALL-THE WEB 7999. "WING COMMANDER /H 2999- 
BATTLE ARENA TOSHINDEN 10999.- GAMES JACKPOT 12999. hazi PRO PINBALL TIMESHOCK Hg WING COMMANDER III CLASSIC. 4999. 
BENEATH A STEEL SKY./H 4999. GEAR HEADS. 4999 he PUSH OVER H 1999.- WIPEOUT /ARGENTUM 4999. 
BEST 30 GAMES OF 95 2999- GENEWARS 11999. 040. 9898 1098 WIZKID 4 1999. 
BEST GAMES OF 95. 2999. GLORIANA 12999. jé OVAKE 2 HIVJ WOLF 3999. e 
BEST OF ARCADE GAMES 2999. 6-NOME 7999. 4999. ( ONEMSSONPKÖK2 5999. - 4999- 
BIOFORGE CLASSIC 4999 60L0 GAMES 2 9998 OVAKE 4098- VNZES en. 9 
BIROS OF PREY /H 3999 1999. GRANO PRIX MANAGER M 4999.- RAILROAD TYCOON. DELUKE /H at MAGYAR LEÍRÁSSAL T 
BLACK KNIGHT 5999- 3999- GRAND THEFT AUTO HIVJ "bay tésszjt WORMS UNITED 4998 
BLADE RUNNER 11999. . GREEN PORTAL DIABLO TOOLKIT 5999 REBEL ASSAULT A reey 11999- 
BLOODNET §999-  3999-  GTRACING97 9999- 4999. REBEL ASSAULT 2 4999. temesi 
BLOOOWING 9999- 3999. MAGYAR LEÍRÁSSAL RED ALERT COLLECTOR PACK 13999. X.COM APOCALYPSE UFO 3. 12999. 9999- 
-BROKEN SWORO II 11999. GUTS 8 GARTERS 9999. 4999.- RESIDENT EVIL. 11999. XCOM TERROR FROM DEEP A 4999- 
BUG T00 9999. 7999- MAGYAR LEÍRÁSSAL -RIDOLE OF MASTER LU H 9999... 3999.- X COM UNKNOWN TERROR UFO 142 9999. 6999.- 
BUREAU 19 6999. 3999-  HARDCORE 4X4 11999- ARISE 8 RULE OF ANCIENT EMPIRES 5999. X WING COLLECTOR CD 4999 
BUZZ ALORIN RACE 4999. HARVEST OF SOUL / SHIVERS 2. 11999- 7999  RISEOFROBOTS 7989. X WING VS TIE FIGHTER 11999- 
CAESAR 2 HIVJ HEAVY GEAR. HIVJ FRIVEN - MYST 2 11999.- YODA STORIES 6999... 4999.- 
CANNON FODDER 2 /H 4999 HELICOPS 7999 4899- ROAD RASH/CLASSIC 4999 ZEPPELIN 6999. 1999- 
-CAPTAIN OUASAR 9999. 3999- "HELLFIRE DIABLO DATA. HvJ SAM 8 MAX HIT THE ROAD /H 4999 ZORK GRAND INOUISÍTOR Hiv 
CARMAGEDDON SPLAT PACK 5999. HELLFRE ZONE 5999- 3999-  SCARAB 12999- 7999. i 
CENTRAL INTELIGENGE 4999- 1999. HEROES OF M8M II COMPENDIUM 12999- SOORCHER 11999. 3999. LE a ATEÉEK j 
CHAMPIONSHIP MANAGER 97/98 HIVJ HEROES OF THE 357TH 2999. SOREAMER 4 4999- 
CHAOS CONTROL 7999. 3999-  HEXENÜ 11999 SCREAMER RALLY 11999- SZEES é j 
CHASM 9999. HOLIDAY ISLAND 11999- SEA LEGENDS 9999 ocssekarúlizi s 
CHESSMASTER 5500 DELUKE 11999. HOOK / LEGEND OF KYRANDIA 4999 SEGA RALLY CHAMPIONSHIP. 11999.- BOMBUZAL. 1999- : 
CHRONOMASTER 9999-  4999- 0 TWAR 11999- SEGA WORLDWIDE SOCCER 11999- CRAZY CARS 3 1999- 
-CITY OF LOST CHILDREN. 12999-  9999.- IGNITION 9999 -SENSIBLE GOLF. 9999- . 3999.- F15 STRIKE EAGLE II 1 
-CIVILIZATION /H 4999. IM1AZ ABRAMS. 11999. 9999. .SENSIBLE WORLD OF SOCCER 4999. 19 STEALTH FIGHTER 
CWVILIZATION II FANTASTIC W. DATA 5999. ICA 4999 SETTLERS I GOLD 11998- GRAND PRIX CIRCUIT A 
COLONIZATION A 4999 INCUBATION 9999 SHADOW WARRIOR 9999- INTATHLETICS i 
OMANCHE 3. 9999-  6999-  INOIANA JONES I-IV 5999- SHADOWS OF THE EMPIRE 11999- ISHAR 
COMMANDER BLO00 6999. . 3999. INDIANAPOLIS 500 2999- -SHERLOCK H. ROSE TATOO [CLASSIC 4989 LAST NINJA 2 
CONOUJEST EARTH 11999. INOYCAR RACING 2 aa SHIVERS 9999. 3999 MILEMIGLJA 
CONSTRUCTOR vs INFERNO 9998 39994] SHOCK WAVE ASSAULT 11999. 3999. 
COUNTER ACTION 11999- 9999. INTERNATIONAL ATHLETICS /H 1999. SHRAK FOR OUAKE. 6999. TV SPORT BASKETBALL A 
COLNTERSTRIKE RED ALERT DATA. 5999- INTERNATIONAL SOCCER A 1999- SID MEYER S GETTYSBURG 11999. 
CREATURE SHOCK AH 4999. INTERNATIONAL TENNIS /4 1999- SILENT THUNDER 9999- 
CRICKET 97 9899. IRON ASSAULT 7899- 3999 SMCNYM 4999 
CRUSADER NO REMORSE /CLASSIC 4999. RON HELIX 3999.- SM GOLF 11999. 9999- 
CYBER MAGE 9899- 4999- — JETFIGHTERIN 9999 4990- 2 ggPARK 9999. 7999. 
CYBERIA 4999. JIMMY WHITE SNOOKER 3999- 1999- SLEEPWALKER /4 1999. 
DARK EARTH dés JOHNNY BAZOOKATONE H 3880-  1999- ggpes 9999. 
DARK FORCES /H ka  JOURNEYMAN PROJECT 3999. 
DARK UGHT CONFUCT. 11999- 7999- KIDSKIT47 9999. SZEMÜK ÁSSŐ ge JA TÉK GK 
DARKER sg 1999- KID S KIT 8-12 9999- SPEED HASTE 4999 
DAN PATROL A ai KINGS OVEST VI 4999- rt 
DAY OF TENTACLE / SAM 6 MAX 5999- KINGS TABLE 2988- TAKE ese el tát. Tés KEE 
SPEVCTRE VR 6999. 23999- 
DAY OF TENTACLE MH 4999- KKND EXTREME 11989- 9999. ALL DOGS G0 TO HEAVEN 1999- 
DAYTONA USA. 9999- LAST EXPRESS 11999. 4999 SPIROU BATTLE ISLE DATA 3999. 2999- 
DEADLINE / ARGENTUM 4999- LEGEND OF KYRANDIA 2.4 4999. SIMBAL EeSl zés BREAKTÁRU. 3999. 2999. 
DEATH RALLY 4999- LEGEND OF KYRANDIA 3.4 4999. (EA VONAT KEYHNNTNT JENS a Os COMANCHE MISSION DISK 1 2990. 
DEATHWVARE SHAREWARES 1999- LEGO ISLAND 9998 SA TEKRMAL UTV tes DAEMONSGATE 3998.- 2999 
DESTRUCTION DERBY /ARGENTUM /H 4999 LEMMINGS 30 /ARGENTUM 4998. STAR TREK GENERATIONS SZAESEL EBBE DARKER 098: 
DIABLO 11999. UTTLE BIG ADVENTURE /CLASSIC 4909- SMDB ges DREAMWEB 2999- Í 
DID 5 VIRTUAL WORLOS 4899. LOADSTAR 9999- 4999-  STEELPANTHERS3 ks ELASH 3999-. 2999- 
DIE HARD TRILOGY 12998 9899-  LOMAX 9999- 7999- STORM klss FREE DC 4499. 2999- i 
06 4899. LOROS OF THE REALMS (I ROYAL 12999. SSTAE CONNES s. IMPERIÁL PURSUNTZ X WING DATA 4998. 2998- 
DISNEY CLASSIC VIDEO GAMES. 11999- LOST EDEN A 4999. TANA ENN EAST Test TÉL, MIOVANTER II 2499- 2999 
D00M 2 4999 LUGAS ARTS ARCHIVES (1 12998. SUPER BUBSY beeségábls 4 PARAGLIDING 2999 
DRAGONHEART 10898- 4999- — LUCASARTS ARCHIVES IN 12998 SUPER CARS INTERNATJONAL AA rég. PATRIOT 4990- 2999- 
DREAMS TO REALITY 11999- MAGESLAVER 11999 SUPER KARTS AN PEPPERSADVENTURE 2999- . 
DUKE NUKEM 30 ATOMIC EDITON HIVJ MAGIC CARPET DATA 4998- 1999- SUPER PUZZLE FIGHTER est PINBALL DREAMS 2 3999-. 2999- 
DUNE II/ CANNON FODDER 2 5999. MANX TT SUPERBIKE 11999- SYADICATE PUUS ALJÓSG he. PIZZA TYCOON 4999. 2999 
DUNE 4999- MAXIMUM ROAD RACE 3999.- SYSTEM SHOCK. 9900- PRIVATEER SPEECH PACK. 2999. 
EARTH 2140 9999. MEGA MAN X.3 11999. 4999 SYIRAH PYROTECHNICA. 3499. 2999 3 
EARTH SIEGE 8999-  3990- — MEGAPAKB 11999- TAKE NO PRISONERS ga WEST FOR GLORY II 2999- 
FARTHWORM JIM PITTFALAGAMEPAD 9999 MEN IN BLACK 9999. TAROT zs SPECTREVR 5999.- 2999. 
FECSTATICA VARGENTUM 4 4899- MICROCOSM 8999- 4999-  TENPINALEY B: STARLORD 3999- 2999- 
ECSTATICA II 11999 9999- MONKEY ISLAND 1824 4999- TERMINAL VELOCITY 999a- A 


CSOMAGKULDÓ SZOLGÁLAT 


1389 BUDAPEST, POSTAFIÓK 137. TEL.: 359-O5768 





Az akciós áraink kízárúlag a második oldalon találhatáú a 5 szelvénnyel érvényesek! 


SNES,SEGA SATURN, SEGA MD, GAME GEAR, AMIGA és CD 32 játékok áraiért hívd a 359-0576-os számunkat! 


Az árak a 2599 ÁFA-t már tartalmazzák! Az árváltoztatás jogát indokolt esetben fenntartjuk! 
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Fogy, Ár Fogy. Ár; Fogy. Ár; Fogy. Ár 
ALFRED CHICKEN 2999- 999. BANSHEE A1200 4999- 999. HESS . kirosétláti s0. 488. 
BRIAN THE LION A1200 3999- 999. AKASTÉLY 999. 499 7 
BATTLE TOADS 3999- 999. 7) TOK! 999. 499. 
DENNIS A1200 2999. 999. ACTION FIGHTER 699. 499. 
BUBBA AND STIX 4999- 999. EK TEPT ETŐ St ALEN 3 999- 499. 7 
CHUGK ROCK 3999- 999 PREMIER MANAGER 3 MULTI EDIT 2999- 999. mil. 999- 499 KAZETTÁK 
CHUCK ROCK II 2999.- 999. RISE OF ROBOTS A5004 4999- 999. BRUNAGO VILY keszlet Fogy. Ár 
D GENERATION 3999. 999. SECOND SAMURAI A1200 3999. 999. TAG Sá ve ta y 
FIELDS OF GLORY 5999- 999. SENSIBLE GOLF 5999. 999. CREATURES 999 489. 
FIRE AND ICE 3999 999- SHADOW FIGHTER AGA 2999- 999. elk kat ACROJET 699. 299. 
HUMANS 3900-  000 SUPER SKDMARIG 3990-  988. DALEK ATTAOK 9882 Al Ed vana ee. 
SUPER TENNIS CHAMPS 3999- 999. 1 ARMALYTE 699. 299 
INTER KARATE 4 1999. 999 OUT TO LUNCH AGA 2999- 999. Ms Aree BADLANOS 699. 299.- 
PREMIERE 3999. 999. XTREME RACING A1200 3999- 999. SX. 4 f 
ÉGES LEGÁGY jesozlíbezi 599- 499 BLUE BARON 699. 299 
998- 499. CALIFORNIA GAMES 699. 299. 
SUPER METHANE BROTHERS 2998.- 999. 999. 499 jö 
SUPER PUTTY 1999.- 999. 999- 499. CHAMPIONSHIP WRESTL. 299. 
SÚRE NIAJAS iroogjáltvesző 999. 499 CONTINENTAL CIRCUS 699. 299. 
u u CRACKDOWN 699.- . 299.- 
200L 3999. 999. mhv 9. Ű. V f/ a IG Fi 999- 489. 
/ ei fOOTBAL MANAGER § 999- 499 DELTA 99. 
700.2 4999 999- CIZZMULIL Ú151 2 GRAND PRIX CIRCI 992. 499 DOJELEGÁSOK hee 
§ SeNEgzi TANES FORD 2 SESZANA FORGOTTEN WORLDS 609. 299. 
KIEGÉSZÍTŐK JAWS 699499 GAMES WINTER EDITION 699- 299. 
LAST NINJA 3 999- 499. GEMINI WINGS. 699.-  299.- 
Fogy. Ár LETHAL WEAPON 0401 1484 G0 FOR GOLD 299. 
COMMODORE JOY - ATTACK 2999 999. 499. HUNTERS MOON 699. 299. 
COMMODORE JOY PAD - ACTION PAD 2999. W0 999. 499 UAST VB 699. 299. 
EDGE(PC.SEGA NINTENDO, PSX) 999. PC JOY - ACTION PAD HIVJ NEW ZEALAND STORY 999- 499. LED STORM 699. 299- 
k PC JOY - PHANTOM 2 PRO PAD 4999. NEWCOMER 999- 499. ij 
EGM (PC, SEGA NINTENDO, PSX) 999. PC JOY - TM PINBALL JOV 9999 KOLAT kelte MC DONALD LANDO 999.- 299. 
EGM2(PC.SEGA NINTENDO, PSX) 999. PC JOY .F15 TALON HIVJ MENT sa MICROPROSE SOCCER 699. 299. 
N64 MAGAZINE 999. PC MOUSE - SPEEDMOUSE KÉK 3999. PINK PANTH 999- 499. MOONWALKER 699. 299. 
PC FORMAT: CD 1999. PC MOUSE - SPEEDMOUSE PIROS 3999 POLE POSMON Ft 999- 499 MULTIMIXX vol. IV 299. 
TORT tk PC MOUSE - SPEEDMOUSE SÁRGA 3999. PREDATOR 999- 499. NEIGHBOURS 699. 299 
A PC MOUSE - SPEEDMOUSE SZÜRKE 3998. RAINBOW ISLAND 9989. 499 KEGTTEÁET, 440 
PSX OFFICIAL4CD 1999.- PC MOUSEPAD - MOUSE MAT 399. RAMBO 3 999- 499. 
SEGA SATURN OFFIGIAL. 999. PC MOUSÉPAD - RAT MAT 1999. RETVAN OF THE JEDI 999- 499 MINI RADOTTS 609-. 299. 
PC THRUSTMASTER ACM GAME CARD 6999 ROADRUNNER 999. 489. 010 TANK BUSTER 699. 299. 
ROBOCOP 999- 499. OVEDEX 299. 
FOBOCOP ZA Fejllb-A RICK DANGEROUS 2 299. 
ANG 9 
SHADOW DANCER 999- 499. H000G0N s 
SHADOW WARRIOR 999- 499. RODLAND 699. 299- 
SHINOBI 999- 499 SILKWORM 699- 299. 
STAR WARS 999- 499. SKATIN USA 699. 299 
Set FIGHTER 2 999. kt S0CCER DOUBBLE 2 299. 
SUPER MAR 98é 40 SOLO FLIGHT 699. 299.- 
SWORO OF HONOUR 999. 499. ST ORAGON 699. 299.- 
TOVÁBBRA Is KAPHATÓ TEENAGE M NINJA TURT. 999- 499. STRIDER II 699.- 299. 
TERMINÁTOR 2? 999- 499. SUMMER CAMP. 299. 
KÉTSÉG kzt SUPER SCRAMBLE 699. 299. 
A NYOLC ALAPFIGURA, Teen K sel tree 689- 299- 
TOTAL RECALL 999- 499. TETRIS ÉS KIKUGI 699. 299. 
DARABONKÉNT MINDÖSSZE -ÉRT! TURBO OUTRUN 999- 499. TITANIC BLINKY 699.- 299. 
! TURRCANT 999- 499. TURRICAN 699. 299. 
TEMETA lta WINTER GAMES 699- 299.- 


egy picit meg- —— azok hiánya) 

etőink értékelő- - szavatosság: mekkora kihívást jelent a j 

ITS a UT) Z d tőséget, hogy ték, meddig csüszköli egy jóérzésű játékos 
http:/www.bullfrog.co.uk p) ar fd) meg Mozaaae 


; - zenebona: aláfestő zenék és a hanghatá- 
23 srtésekre ad ok. sok minősége 
[ 1 ék neve - itt Alul az a szép sárga 7 a tavaszi kabát 
[18 1 CA leean CM elet (overall) eredmény, viszont ez NEM kimon- 
[ em az értékelőt egy — dottan az iménti y paraméter eredőj 


AZZAL LETT ETT KETT Ti hanem egy teljesen önálló érték, ami magát 
GES Lee eeeedédál t j ké n található a játék a játékot minősíti. Például lehet egy játék 
OTTEL TT EN LELT Le lat E A f; ő 7 7 
Gá láttat csodaszép, tökéletesen játszható, stb. - és 
maradunk az európai attól függetlenül csak közepeske (lásd 
valamint az a website, ahol például a Rivent). 
valami információ leledzik az adott játékról. A következő két sor a minimális és 
A következő négy sor tartalmazza a játék — ajánlott konfigurációt, illetve operációs 
négy alapvető tulajdonságának értékelését, rendszert tartalmazza, lejjebb pe- 
[e allati dig a pozitívumok és negatívumok 
- látványosság: ez a grafikai kivitelezésre boncolgatása helyett (amik 
Meleg atováló úgyis megtalálhatók a cikk- 
- játszhatóság: ez elsősorban a kezelést hi- ben) visszatértünk a 
vatott minősíteni, de itt jelentkeznek a ki- . bevált sommás végítélet 
vitelezésben megje baklövések is (vagy bejelentéséhez 
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IT ETÁ ÉLT TT AZAAAANRNÁRANANÁRNBB "ix ÉVFOLY A MM E, 
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PLZ TTL NTRANA Ív ty 
FINAL LIBERATION .. 7 ae ni 
CIV II: FANTASTIC WORLDS AVI: a . 
CHESSMASTER 5500 .................... HE 4 ÜZ b 
FIGHTERS ANTHOLOGY .................. 26 
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Actua 
Soccer 


Holtszezon van a fociban, 
de azért játék nélkül nem 
maradunk most sem 


11. oldal 
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Teát ak — 7 NK 


ező Tee [e] 
Az akciójátékok legújabb sztárja 


pont olyan, mint az a bizonyos E 
csoki: ronda és finom. 


(Mr 1r [AA 
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Fantasy, 30 és stratégia meg- 
lehetősen szokatlan elegy, de 
ez a turmix kiválóra sikerült. 


12. oldal 


Deeper Dungeons 


A Dungeon Keeper kiegészítőjének 
pályáin csakis a legganoszabbak 
számíthatnak sikerre. 


EL 1) 


9 4 


te ) 
Ül 
a számítógépes 
MARA tés 
szó gyereke- 
l ket? Ő ezt 
me Tá I) ) hosszasan fejte- 
td A 


Bújék, meg minden, ha azóta 
nem találkoztunk volna. Re- 
mélem mindenki magához 
tért a szilveszteri meg- 
rázkódtatásokból, és 
megújult erővel veti bele 
magát galaktikus kis ma- 
gazinunkba. (Igazán jó 
érzésről pedig azon ol- 
vasóink tesznek tanúbi- 
zonyságot, akik megra- 
gadják a soha vissza nem 
térő alkalmat, és élnek az 
Cilea zoltan aaa ta 
ségével.) 
Ezen számunkban fogunk szemez- 
getni azon karácsonyi stuffok kö- 
zött, amelyek decemberi számunk- 
ból balszerencsés véletlen, avagy a 
nyomdai határidők ördöge miatt ki- 
maradt. Természetesen nagyító alá 
kerül minden idők legjobban várt 
játéka, a Guake II is, amely - 
több szakértő egybehangzó vélemé- 
[orát látlelet ezet zel kás 
ollel z det ábra AZA 
(legalábbis multiplayerben nem iga- 
zán). 
A célszerűség kedvéért kicsit meg- 
változtattuk az értékelőt is, mint 
az az előző oldal alján terpeszkedő 
eszmefuttatásból kiderül. Hosszú 
téli estéken buzgón olvasgassá- 
tok, rendkívül tanulságos egy 
darab... 


NMR AKYa CPA 

ne pa fi [efod] MET E 

7 minden jóízlésű 
olvasónknak 

KKT] már akkor tanúbi- 


Zzonyságot tett, amikor 
megvásárolta szépséges 
lapunkat), hogy mosta- 
nában tartózkodjon a 


televizor műsorainak 
[aze a eto N 
Most voltak 


itt ugyanis a 


tévétől, és ar- 
ról interjúvol- 
ma HR fe. fetaall ak 


hogy mi teszi 
aggreszszívvá 


gette, pedig egy 
/ egyszerű mondat- 
tal is megadhatta 
volna a helyes vá- 
laszt: az operációs rend- 
SEAT 
CovVboy 





HÍREK 


SEPTERRA CORE maniaviraini 


E havi híreink nyitányaként egy ] J 

egészen érdekes próbálkozásról j] 

van szerencsénk hírt adni: ismert 

tettesek végre megpróbálják ad- 

aptálni azt a fantasy RPG-stílust 

PC-re is, ami elsősorban Super 

Nintendon és Playstationön dívik. 

Aki még nem látott ilyesmit, an- 

nak elég nehezen lehet vázolni ez 

a kategóriát, de azért megpróbál- 
juk: végy néhány manga- vagy 

ani jzfilmbe illő karaktert, 
találj ki néhányszáz szörnyet/robotot/stb., építs fel egy végeláthatatlan sci-fi 
történetet, helyezd az egészet egy hatalmas 3D környezetbe — és tulajdonkéi 
pen kész is a játék, csak arra kell még vigyázni, hogy a játék legalább három- 
négy hónapig tartson, még akkor is, ha a játékos már ismeri a szükséges meg- 
oldást... Klasszikus példa erre a világ jelenleg legjobban fogyó játéka, Plays- 
tationös Final Fantasy VII. Erről csak annyit, hogy Martin tervei szerint ebből 
áll majd az 576 Konzol következő 200 száma, de igyekszik csakis a lényegre 
szorítkozni... (Tegnapelőtt vérfagyasztó ordítással közölte az irodában és 
egyébként a kerületben tartózkodó megszeppent személyekkel, hogy megvan 
háromhavi folyamatos játékának első gyümölcse, egy zöld madár! Már csak 5- 
6 színes madár van hátra...) Szóval kábé ilyesmire készüljetek fel. A fent neve- 
zett ismert tettesek neve elsősorban az Amigásoknak fog ismerősen hangzani, 
ugyanis mielőtt beolvadtak volna a Rabid Entertainmentbe, Icom néven a Déja 
Vu-játékokkal kergették a sírba a kalandorokat. A játék tökéletesen a fent 
mertetett konzol-RPG sikerreceptre alapul. A helyszín a Septerra nevű bolygó, 
ami hét koncentrikus ökoszisztémából, úgynevezett "héjakból" épül fel, ame- 
lyek a bolygó magja körül keringenek. A héjak által alkotott kontinensek 
ugyan bizonyos módon átjárhatók, de teljesen különböző figurák népesítik be 
őket. A legfelső héjon lakik a Kiválasztottak tömegkereskedelemmel foglalko- 
zó népe, aki a felső tízezer jó szokása szerint az alsóbb szintekre zúdítja a sze- 
metét. A Kiválasztottak egy ősi legenda alapján úgy vélik, hogy a bolygót a 
mennyekben lakó természetfeletti lény, az Alkotó hozta létre, és egy bizonyos 
célból mennek úgy a dolgok, ahogy mennek. A titok nyitját bizonyos tárgyak és 
infok alapján a bolygó magjában sejtik, és megindulnak "lefelé". Sajnos az al- 
sóbb szintek nem igazán kedvezők létformájuknak, és némi művi beavatkozást 
igényelnek. Itt lépünk be mi a történetbe, amelyben a Kiválasztottak szintje 
alatti héjon élő turkálót alakítunk, aki a fentről érkező szemétben kutatva 
próbál eladható tárgyakat találva megélhetést biztosi magának. 

Nyolc különböző karakter áll rendelkezésre: itt van pi 

dául Led, a szomszédban lárható technikuslányka; Lobo, 
az egykori harcirobot, akit kiselejtezése után saját 

intelligenciával programoztak újra; vagy például 
Grubb, a szerelőrobotba bújtatott punk... A kontinen- 
sek pusztulásával fenyegető "héji háborúban" a fel- 
adatunk az, hogy először is megvédjük a saját 
kontinensünket a Kiválasztottaktól, majd a többin 
átutazva eljussunk a Magba, ahol egy hatalmas Tf 
biokomputertől megtudjuk, hogy Septerra egy ha- 
talmas puzzle, amely akkor áll össze, ha lakói meg- / 
oldják a Küldetést. Ha elbuknának, minden elpusz- 
tul, ha viszont győznek, akkor szembe kell nézni- 
ük az Alkotóval... 

A játék természetesen tökéletes 30-ben, 16-bites 

inmélységben nyomul, az összes karakter 

és ellenség szintén 3D-ben pre-renderelt. 4 
A történet összesen 15 fejezetből fog áll- 
ni, amelyeket természetesen helyszínek és 
ellenségek százai átgázolva járhatunk be. A harci 
szisztéma érdekessége, hogy a szokásos "ráverek 
ezzel-ráverek azzal-ajaj, most ő jön"-módszert ún. 
"Sorskártyákkal" (á la Magic the G il ú 
tották, amelyek megfelelő kombin:; 
technikákat hozhatunk ki karaktereinkből. Az ígére- 
tek szerint a nyáron már akár ki is próbálhatjuk a já- 
tékot - akkor úgyis ráér az emberek nagy része... 
(Persze ilyen méretű játékoknál azért nem árt fenn- 
tartással kezelni azt a bizonyos tervezett megjele- 
nési időpontot - inkább legyen karácsony, de 
akkor bugok nélkül...) 


1: December egyik legnagyobb bom- 
bahíre volt, hogy a Sguaresoft elké- 
szíti a Final Fantasy VII PC-verzióját 
is. A kiadó ki más is lehetne, mint a 
derék Eidos. (Szóval lehet, hogy Mar- 
tinnak még lesz PC-s leírása...) 


cs A Microsoft új rekordot állított fel 
ELÜL LO EI ÁGA EGÁL E 
miny Zone nevű játéksite-jukat eddig 

UGLÜL LA ALL Za AT ea 
fel. (Illegal system operation c. játé- 

LAT Szá e ETET T 179) 


Nagy fába vágta a fejszé- 
jét a Take 2 (egykoron Ga- 
metek) legénysége. Meg- 
mártóztak már mindenféle 
játékkategóriában, úgy 
gondolták most szülnek 
egy vérbeli kalandjátékot. 
Ld CLA LINE GET ÉA VAI 
századunk negyvenes éve- 
iben játszódó nyomozás 
UGAT A ETETETT 
majd végig, bár tegyük MA 
hozzá, hogy a téma egy Was 
kissé morbid: egy sorozat- 
gyilkosságot kell felderítenünk, amelynek tettese helyrén feldarabolja aktuá- 
lis áldozatait. A mintegy öt év eseményeit felölelő cselekményt és a helyszi- 
neket egyébként megtörtént események szolgáltatták: a Torso Killer néven is- 
d LTAL ÜLET GEL E TTL SN ÁLTALA UN TT LA TEAT GT LTAL 8 
ILLETETT GEL ELTETT ELL LEN LETRGN EL LAT TALK TT MEL ÉS 
szony, akit a sajtó a Black Dahlia címmel tüntett ki. Megvalósítását tekintve 
egy hibrid megoldást választottak a szerzők: a háttereket szépen lerenderel- 
ték, míg a szereplők blackbox filmtechnikával rögzítve kódoroghatnak ebben 
az enyhén gyomorforgató világban. Ez a technika a hatalmas men 
rögzített videóanyagnak köszönhetően azt eredményezi, hogy a já 
nűleg rekordot dönt a számítógépes világban, ugyanis 8 (igen, pontosan 
nyolc) darab CD-n kerül majd forgalomba. Ha a CD-eladásokat nem komplett 
példányban, hanem mondjuk darabban mérnék, akkor a Take 2 már induláskor 
SL LG LÜL LA TUZ LELT ELETE LAN EL TRE ÉT TA (8 
egyelőre még nincs, de a www.bdahlia.com-on egyéb szaftos részletek mel- 
LAGE ALA TULL G TR UTALAS TAL Ő 


HAT 
fonn 


Emlékszel még a 
a jó öreg 64-es De- 
Ld UL 
Crownra? Nem? 
Na, ezen nem is 
csodálkozom, mert 

lassan már sze- 

mélyi igazolvány 
LIE ÉLI Ő 
LAST ETT STB 
után viszont már annyi stratégiai játéknak szolgáltatott témát, hogy ebben 
már örökös rekordernek számíthat. Az idő tehát a sötét középkor, a 14. 
század. Dühöng a feudális anarchia, és a hatalmas lovagvárakba húzódó 
oligarchák kizárólagos szórakozása abból áll, hogy zord hadaikkal egymás 
ellen vonulgatnak. A had összetétele természetesen vegyes: a tetőtől-tal- 
pig bádogba öltözött lovagok mellett természetesen megtaláljuk az íjászo- 
kat, a számszeríjas gyalogságot, a szekercéseket, és néhány kóbor parasz- 
tot is, akik a hatalmas katapultokat tologatják le-fel - ugyanis előbb-utóbb 
mérnököket is fel kell bérelnünk, hogy ostromgépeket gyártsanak szórako- 
zásainkhoz. A fejleszthető szerszámok természetesen nem csak a katapul- 
tokra korlátozódnak: gyártathatunk faltörő kost, gyújtónyilakat, ostromlét- 
rákat, esetleg forró olajjal teli üstöket (fejre borítandó) - meg mindenféle 
baráti eszközt, amire egy unatkozó hadúrnak csak ELST KELTA STÁÓ 
dai bosszantásához. A játékot 20 főből álló "sereggel" kezdjük, amit nem- 
sokára akár 100-ra is növelhetünk - és minden egyes személyt saját néző- 
pontból is irányíthatunk, hasonlóan a Dungeon Keeperben látott módszer- 
hez. Az elfoglalt várakban helyőrséget hagyhatunk/irányíthatunk át, továb- 
POL AGULALZETT UT EL VET TTL TAL UT LL ETT LÉT] 
erődíthetjük. Ha alapötletét tekintve a DOTC-ra, akkor kezelését tekintve a 
Dungeon Keeperre, grafikailag pedig leginkább a Mythre (Id. ismertetőnket 
a 12. oldalon) fog ütni a Siege, hiszen egyrészt teljesen 30 engine "hajt- 
ja", azonkívül real time-ban zajlanak az események. A stratégia egyébként 
is csak az egyik alapvető szempont a játékban, a küzdelmek személyes irá- 
nyításához ugyanolyan ügyességre lesz szükség, mint mondjuk egy Ouake- 
klónban. 


c: Peter Molineux távozása után is 
tovább oszlik a Bullfrog: a Sindycate 
Wars és Creation egykori projektveze- 
TSA TATA KJT ESA 2ó 
get alapítottak, és átszerződtek a jó 
hi áá etl at 


s A Sierránál úgy látszik, hogy min- 
LG ELO A E LETT LÁOS 
lesztésének, mert a Space Ouest 7. 
folytatásán dolgozó gárdát is átvezé- 
nyelték hozzá. Lehet, hogy nem talál- 
kozunk idén az űrházmesterrel? 








BATTLEZONE wtactivisiani 


Na tessék: még egy 
vület 98-as öltözetben! Úgy 

látszik a szoftverfejlesztők 
ötletek híján kezdenek 
visszanyúlni a gyökerekhez 
- ha ez így megy tovább, az 
ezredfordulón Phoenixezni 
fogunk. Természetesen 
minden tankszimulátor ő 
atyja, nem az eredeti grafi- 
kájával születik újjá (bár le- 
het, hogy azt a programo- 
zók 3D-kártya nélkül is meg 
tudnák oldani egy 200-as 
Pentiumon), mert néhánye- 
zer poligonnal azért most egy kicsit több bóklászik majd a képernyőn — de azért 
a lényeg nem sokat változott. A játékhoz frappáns alaptörténetet is kreáltak, mi- 
szerint az 1960-as években a Szovjetunió és az Egyesült Államok egy titokzatos 
idegen anyagért folytat élethalálharcot. Ennek bányászatából tudnak újabb és 
újabb harceszközöket kreálni — vagy a kilőtt ellenséges egységek maradványai- 
nak újrahasznosításából. A gyártáshoz természetesen szükség van gyárakra is, 
amelyeket viszont csak termálforrások mellé telepíthetünk. Ilyen történetek kia- 
gyalása rendszerint a mértéktelen Red Alertezés eredménye... Erre utal egyéb- 
ként az is, hogy az elmondottakból adódóan nem egy tankot irányítunk: le- 
het belőle egy rakás. Az egyes egységeinket változó méretű szakaszokba oszt- 
hatjuk önálló ténykedésre, vagy akár magunk mellé is rendelhetjük, hogy a köz- 
vetlen irányításunk alatt levezényelt csetepatékban támogassanak bennünket. A 
játékban hét különböző világban nyomhatjuk sorban a küldetéseket, de ha 
valakinek túl sok lenne az ideje, akkor a mellékelt küldetésszerkesztővel újakat 
is fabrikálhat magának. Ebben van egy eléggé meglepő vonás is, ugyanis nemc- 
sak az ilyen játékoknál megszokott állást editálhatjuk, hanem akár teljesen újra- 
generálhatjuk a pálya felszínét is. A játék másfél éves fejlesztése tulajdonkép- 
pen már befejeződött, szóval még valószínűleg az év első felében magunkra 
csukhatjuk a tankok tornyait. 


Minden online meg multiplayer re- 
[TTL E TZ SZÁLLTAK AT EIGSÁL LETE 
LAT Ara TA ELLA TáE ÉL 
dik generációjához érkezett. Vagy 
egy fél éve volt szerencsénk tesz- 
telni a második részt, és máris itt 
van a harmadik. Az AWII-nél a fej- 
lesztők elsősorban a single player- 
LAS ZA ELET Hl 
EIT LA CLT STT CET ET él 1) 
hanyagolták el a krónikus Net-hi- 
ányban szenvedőket: a játék most már összesen 450 (!) egyéni küldetést 
tartalmaz, amelyek időpontja az I. világháborútól a koreai háborúig terjed. 
Ez a néhány küldetés összesen hat hadjáratra van felosztva - tehát ha vala- 
ki csak egyet óhajt végigjátszani, akkor is legalább két hét szabadságot 
célszerű kivennie. Több mint 40 különböző korabeli repülőgépen vonulha- 
tunk harcba, ha pedig online-ban akarunk a levegő uraivá válni, akkor akár 
250 ismerőssel is ringbe szállhatunk. A harmadik rész legnagyobb újdonsá- 
ga azonban kétségtelenül az, hogy a játékot most már 3D-kártyákra is opti- 


malizálták: eltűnnek a pixelek, min- 


LELT A CSAT ESTÉT ÉLLEL 
kapott, és kitakarították a néha 
Kheopsz végső nyughelyére emlé- 
keztető hegyeket. Ha valaki esetleg 
UK A AZ KÉS AT TE] 
mennyiségű küldetéssel, akkor - 
miután komolyabban megnézette 
magát háziorvosával — új single- és 
multiplayer pályákat is gyárthat 
maga és kedves barátai épülésére. 


r:" Lassan már alapfelszerelés 3D- r 
kártya. Akik most akarják beszerezni, 
azért még várjanak, mert a Diamond- 
tól jön az új, Voodoo 2 chipsetes 
Monster-kártya, ami elődje gyorsasá- 
gának háromszorosát fogja hozni. 


ÜLET ETL ALICE BITÓ 
Wars pénzgyártó gépezet további 
fejését: januárban jelenik meg az X- 
Wing vs. Tie Fighter plusz hadjáratait 
tartalmazó CD, de nemsokára követi a 
Jedi Knight mission disk is. 


meglepetés érte az európai játékfor- 
galmazókat: a Ouake II lecsúszott az 
eladási listák 2. helyére, és éllo- 
LELI AGSÁ A GÁ TAL ed 
tott a Riven. Ki tudja, miért... 


A Mindscape édes szárnya 

alatt ténykedő SSI stratégiai 

pre LTELE SZAT A Ő CL TU 

erős mércét jelentenek konku- 

renciáiknak, de most megint 

LELT LENO LG RÁT ZA 

ahol a legerősebbek: II. világ- 

UL nTSá LA DEL CA p TTL ó 

MEL EZAT UT ETT (d 

UGYTat d AZ NL L-T ae 

Afrikában. Ugyan a Steel Pant- 

SZE e rlá ta AC ő 

re ELÜL A LL TUBA 

san szinte egyszerre jelentették meg, úgy látszik, még mindíg nem unták 
meg a témát... A hagyományaikkal azonban úgy látszik végleg szakítanak, 
ugyanis ez a játék már real time-ban zajlik, és sokkal inkább lesz majd te- 
kinthető egy Armored Fist-szerű szimulátornak, mint egy szokásos SSI-stra- 
tégiának. A real time-ban renderelt változatos 3D terepen igyekeztek minél 
LL ELTESSZ EÜ GET TETU ZA ELI L Ara La AGE LICET ALUL ALA ETLÉT 
szerinti álcázással és fegyverzettel indul harcba, zötykölődik a bukkanó- 
kon, rázkódik tüzelés közben, ha pedig tüzérségi vagy légítámadást kap, 
CELLÁT EG C TA CT NEIL rá EGZ e LILA ATA EL LT [E8 
CZ Sza ETT LU LSC Lá ETEL ZA AL LU LL ALLT ELT ATOT ő 
hatunk a személyzet (géppuskás, tüzér, tankparancsnok és vezető) nézetei- 
LA LL MLLE GTA CL TTL ETT GE ETL ETET (AT TÓ 
LESTAT LA LL ETEL LL TUL e A Tree TEST dá TAL TLC (B 
LEALL LIGA TELET Ü LAT LAT EE e LELET LIL CIA 
amelyekben sikeres működés esetén egyre nagyobb kötelékeket vezényel- 
LIL LIL LB 

LAUER ETL ETALON EL U LA [ZTA CELL CL LÓ 
rabra, bár a várakozást egy csöppet beárnyékolhatja, hogy a grafikai kivite- 
lezésből adódóan a Panzer Commander nemcsak támogatja majd a 3D-kár- 
tyákat, hanem egyenesen megköveteli. 


Bábylon 5 csierrai 


Egy újabb szép példa következik a re- 

ménybeli pénzcsinálás jól bevált sémá- 

jára: adott egy sikeres sci-fi sorozat, 

aminek nagy a tetszési indexe a jónép 

körében (ez jelen esetben a Warner 

Bros. hasoncímű darabja, asszem 

nyomja valamelyik magyar vagy műhol- 

das adó is) és van néhány hasonló já- 

ték is a piacon, ami tűrhetően fogy 

(Star Trek-klónok, X-Wing vs. Lucas- 

Arts, stb. - tényleg, kíváncsi vagyok 

mikor csinálnak az Alfa Holdbázisból is 

egy 3D űrhajószimulátort) - hát akkor csináljunk mi is egyet. Ezzel tulajdon- 

képpen össze is foglaltam a Sierra új játékának (illetve ji rilógiájának, 

mert trilógiaként fog indulni) teljes koncepcióját, ami tőlük már csak azért is 

meglepő, mert a hasonló kategóriában mozgó Last Dynastyval egyszer már 

buktak egy elég nagyot... Mindenesetre a téma akár hálássá is válhat, mert 

szinte megköveteli a maximális látványosságot. Szóval a játékban a tv-soro- 

zatban megismert lények különböző típusú hajóit repülhetjük be. A cél termé- 

szetesen nemcsak a szimpla összecsapások megnyerése, hanem a végső győ- 

zelem, szóval nemcsak egy hajót irányítunk: a mi kezünkben van a harcban 

alkalmazott taktikák, valamint az általános stratégia megtervezése is. A kon- 
j kurenciára szemmel láthatóan felfi- 

, gyeltek a tervezők is, mert ugyan 
egy-egy hadjáratot megnyerni is el- 
tart egy ideig, viszont minden egyes 
új játéknál az AI teljesen újragenerál- 
ja a világmindenséget, tehát minden 
alkalommal egy teljesen új helyzettel 
kerülhetünk szembe. Hm, mit is 
mondhatnék még többet egy ilyen já- 
tékról? A végén még valami frankó is 
kisülhet belőle... 


s: December harmadik hetében nagy 7 Bill Gates az Office 97 ruszki pre- 
mierjére Moszkvába látogatott 
LEUL Te TA ra Sr ee TT CE e 
ein Une e Ati] 
bemutató után a feketepiacon is meg- 
jelent a cucc az eredeti ár 190-áért... 





IMMORTAL KOMBAT 


sz1e 
Ass 
játékok 


immáron majd 
két évtizedes 
GTA CLT] 
LL SZAT ÜL 120) 
trend uralko- 
LOLA UN Ca 
lentősebb il 


elért mozifil- 
meknek [d 
GEL ESLT Te 








tógépes ad hl 

cióit. Ezek 

jobban, hol rosszabbul sikerültek, 
CEZ ÉÜ LELNE TEL LT 


néhanapján megfordulni látszik, 
és nem nagyon csodálkozhatnánk, 
ha nemsokára a filmvászonról kö- 





sza ránk élei 


b uj J játékhoz ! tÉRYTEÉTÉ 
[ uzzad a film is, hisz a 
GEL ELL CELL ET LETÉT ÉLI 


Mci GEL tut ld rat KÉL 
ilmet aztán tényleg látni 












Már a szereplőgárda is sokat ígér 
(ha mást nem, legalábbis mennyi- 
ségre), bár azért meglehetősen 
szomorú képpel vehetjük tudomá- 
sul, hogy néhány karaktert az el- 
ső résztől színész kelt életre. No 
mindegy, ez van, ezt kell szeret- 
LA 

















A szereposztás: 

Robin Shou - Liu Kang 
Talisa Soto - Kitana 
James Rema - Rayden 
Sandra Hess - Sonya Blade 

Lynn "Red" Williams — Jax 
Keith Cooke - Subzero 
Brian Thompson - Shao 
Kahn 

Látta ába LU A 
Chris Conrad (II) — ke A 
utT (3 

Musetta Vander - 














El ERT Mileena 
Marjean Holden (il 
Litefoot — plebs a a 
Tyrone Wiggins — Rain 
J.4.Perry — Gyrax/Scorpjab 
Ridley Tsui - Smoke 
LEZZATe AALee reá TE dő 
odafigyelnünk a stáblista egyéb 
részeire is, hiszen olyan patinás 
nevekkel találkozhatunk, mint 
például Chuck Comisky (Termina- 
ete Mn LG GET CST ELT VA 
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Alison Savitch (Mor- § A 


pe CTL ELÁLLT CH 
UT EL LAT JOL AL vege 
ps 
Bos ésl 
sak 


sek a látványeffektekért, 
amit szokásukhoz híven ter- 
[USA CET ETET IT AE 
teljesítettek (lásd például 
[TETT CL AG LÉT 
méretes ló és egy em- 
LELI (STA GET] 
született). 

tej Tati ut ULT 
ELL UL L LU G[] 
nayy név (legalábbis 
itthon nem): John Le- 
e TALALTAL el 
CTG LAT Lá Te 
LL A 

PHI CEIGLGT TÓ 

az eddigi Mortal-já- 
tékok két fő progra- 
mozója, Ed Boon és 
John Tobias vállalta 
magára, ua azt azért 


































ténetet a Mortal 
Kombat-játékok 2. és 
3. részéből megismert 
szereplőkből és ese- 
A ELLIE A 
össze. 
A zenéért a jó öreg George 
S. Clinton volt a felelős. 
Kellemes kis pattogós mu- 
zsikákat szült, amelyek 
természetesen CD-n és ka- a másodikban sem fog csalódni. 
CL NERULT ELL UL L A Azt azért elárulhatjuk, hogy vért 
1 EVA most se nagyon keressetek a 
KERÜLT KET filmvásznon, hiszen nem korhatá- 
annyit lehet elmondani, —— ros a film. Sőt, nem is 
különösebben 
hosszú, hiszen 
mindössze 91 perc 
az egész. 
Előzetesnek pedig 
álljon itt néhány 
kép, amelyek 
alapján buzgón re- 
LEGI OT LA 
hogy a filmforgal- 
mazók jóvoltából 
tavasszal minden- 
kinek úgy leesik 
Gyár IL UT át YA 
(SLCSYÁCT CU B 


sz b pekeet 


hd 6 d 


Uh 
akinek tet- 
szett az első rész, az 
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1992. Egy Ed Boon nevű figura és 
néhány társa óriási vihart kavar egy 
MELLETT G ELL e TT et EAT 1-1 
egészen új szemlélet mutatkozik be a 
kor akkori szellemétől eltérően. A já- 
ték nem szól másról, mint az eszte- 
len öldöklésről, a brutális harcmoz- 
dulatokról és a vérről. Gondolom nem 
nehéz kitalálni, hogy napjaink egyik 
legnépszerűbb bunyós anyagáról, a 
Mortal Kombatról van szó. 







1998. 
KENE 71111] 
KT TRUST 
megkezdett eszten- 
dőnk, amelyben még - 7 
TALK pld da CSAL LIEU [4a8 
"" tal-tajongókat. Ezek ismertetése 
most a célunk 1-2 sorban. 
Na szóval itt van ez a mi Mortal 
gyermekünk, aki szés 
[ART TA Í-T ÁB 
egyik napról a másik- 
[LGA TT A 
telen a negyedik ré- 
széhez érkezett - le- 
számítva persze azo- 
kat a kis kitérőkőt, 
mint az Ultimate MK3 
és MK Trilogy, ame- 
ALLT 
okokra vezethetők 
vissza. Az már a fej- 
lesztés elkezdésénél 
tisztázódott, hogy 
végre egy olyan rész- 









i ka 


LA CAUEZAUTCS TE ALT (UT 
lyabban néz ki mint elődei (gondol- 
junk csak a Mortal 3 nevetséges ki- 
végzéseire, kicsit gyengécske grafi- 
kájára, stb.), éppen ezért már a fej- 
[AC LÁJ ELSZ CSS Z ETEL ANY] 
ezelőtt...) eldöntötték, hogy az egész 
játékot áthelyezik három dimenzióba. 
de EJ TT ac CÉL 
főbb oka, hogy elég sok konkurens 
jött ki a piacon 3D-s verekedős játé- 


kokkal, és 
ul JU LGA EA 
ALLÉL] 
Midwaynek egy mezei 
20 Mortal-lal ott fe- 
szengenie. Szóval 
SRL (1111 AVAT: (YA 
eljárás nem volt 
olyan bonyolult, 
[STAGE 11] 
captured tech- 
nika alkalma- 
Zásával töké- 
MaCs el 
Hate 
UL] 
Midway emberei. Ez a "le- 
modellezés" tulajdonkép- 
CUT V LT TT NÉ E) 
számítógépre kötött zsinó- 
rokat felaggatják egy em- 


MELLE ÉU LT LT MENU LAB 
ALLA LL AZT KEL ET 
sát. Ezek után már csak egy 
EGYÜTT ITELETET SÓ 
BALLAL GES CET KEL [1] 
:" a karakterünk. Nemcsak a har- 
cosok, hanem a pályák is telje- 
Bede ut Lee a ee 
szítve. Így lehetett megoldani azt, 


son, és bármely nézetből mutathassa 
a küzdőteret. Egyébként egyetlen 
olyan pálya van ami "interaktív", az- 
az kivégzéskor aktiválható a háttér 
és az ott lévő nagy daráló. Ha valaki 
EGT ARAN ET ESELTNZT TS 
ném a játék egy kissé véresre siker 
LAO ETT LTAL TAT GET A EÉ [TA 
EZT CEST LAT ELL EL JEGY 
CLA KECL LT áu 1 ÉT3 


eMU EL AT Légi 


hogy a kamera állandóan mozoghas- 


ET 


játék komolysága érdekében nincs se 
Babality, se Friendship, se Animality, 
BLGU EU T EE PIT Adat 
lyás megnégyszereződik, vagy leg- 
alábbis a képernyőt elborítja a sok 
paradicsomlé. Küzdeni a szokásos 
LEALL AG LA ZT GÉ Ted 
ramozók felvehető fegyvereket is, 
amitől izgalmasabbá válhat egy-egy 
küzdelem: minden karakter más fegy- 
MAAA KAL zett a 





































ELHET ERUT E LELET 
előcsalhatók. 

Vannak még vicces 
LÜL EG LG ELIEL ELŐ 
mint például a test- 
részek törése, ami kü- 
lönösen poénos do- 
[01 ML vált -SYá [Tr hj] 
GURULT TAT ET 
keSG La ELU UE E 
cióra más ésmás mó- 
don elég nagy kárt 
SZG É ULT 
Ld d áj 
BEL TANA Ui 

fen 
zét J 
megváltozt. 

KELTA UTAT dt 


ELLA LT NET CT E 
KELLET L ER AE KÉJ UN 


ké; 


IMMORTAL KOMBAT 
Fa si 

DN EYZg Gerd HTSA UT L A 
nézzük, hogy kikkel is találkozhatunk 
CANNES NSZ LE CCT AA 
választható alapból, de a játék készí- 
LYA IA SCE a 1312 
ALSZOL TAL ELLÁTTA 
mondjuk az is igaz, hogy minden rész 
előtt ezt ígérték...). A 15-ből már 
vannak itt régi ismerősök is: Liu 
LEUL NEGY LELNE ZA MTA TT [TÓ 
Sonya, Jax, Johnny Cage és Reptile; 


eV 


de természetesen vanak vadonatúj, 
eddig még nem ismert karakterek: 
Reiko, Jarek, Shinnok, Fujin, Tanya 
és Ouan Chi. 

LULLY eye RL TRUE ETET] 
CAGAGTA UJ UT ALA É TT (A 
semmit. Mellesleg itt megint beka- 
vartak a készítők, ugyanis a lehető 
legérthetetlenebb sztorit agyalták ki 
a programhoz. Legyen ai 
hogy Shao Kahn teljes meg 
(Telt áll 












ETEL EZT TÉT ES 
LELETET SE LT ELLE 




















ka 
vezetű fazon és felborít mindent... 
DEGETL LETE (TUL ELLA EETAN TAT 
ws95 alatt, és re- 
avaszra készül el, 

a GT ígéri. 




























nr kt t0Z egyértelműen a használhatóság, mint inkábba olyan idétlen rajzolatúak, 
E 7 I design jegyében készültek, ezért jelentős vára- mint a Nuake-ben. Végre 
KÁ Ji -kozás volt, hogy sokkal kiegyenlítettebb fegy- lehetett emberi kezet is 
szart ését egyenek a 2. részben, mint ahogy a Do- rajzolni, nem lett olyan 
erNébGáNŐBA szögletes, mint az első rész 
ER megjelenik egy újgenerá HAS bevillanó, baltát 
;.rá egy évre ugyanannak az a áz engine, Szóval gyönyörű 
változatás 4 Hetés válesák otoáT elt, pengeéles 
az előbbi játék En hatalmas térségek megjelenése a pályá- ved kapcsolódnak a 
gye] 5 ———— kon. A Doom ésaDoom2 felületek egymáshoz, és si- 
a követ- közötti különbségből került átváltani teljesen 
p mindenki monumentális 3D-be, ugyanis - bár nem 
detét, amely két év múlva építményekre számított. - nagyon rektámozták - a 0u- 
.. óraműszerű pontossággal" da ake NEM csak 3D objektu- 
megjelenik. Ez esetünkben mokat kezelt: a robbanás 
19 így-van, 1996 őszén je- ő -fénye bizony-bizony csak 
lent meg a (uake, pár hó- egy egyszerű sprite volt... 






. a mapjarszívárogtak ki az el- 
.Ső hírek a következő pro- 
, a Trinity-ről, majd most, "4 
1997. végén az, amit min- 






























Szerencsére itt ezt már kijavították: a 
robbanás helyén is tűzgömb, és nem 
tűzfolt jelenik meg. A Guake-ben 
a legkisebb objektum, 
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A másik nagyszerű újítás, amit én már az Uridi- 
um (1987) óta várok, az az, hogy sébződjenek 
végre vizuálisan is az ellenfelek. Gondolom, 
mindenkit zavart már, hogy csak lövök, lövök 


ki úgy várt, vitan a amit a program egy ellenfelet, semmi látható baja nincsen, az- 
p £ kezelni tu- tán egyszer csak - amikor elfogyott a HP-je — 
mű program dott, az a szépen szétrobban. Szerencsére régi álmom va- 
n nagy pont lóra vált: folyamatosan nyomon követhetjük el- 
kozás előzi meg. Mindenki volt. Ha lenfelünk sérülését, egyre véresebb és ziláltabb 


szja ertalálgatta, mik Iésznek 


. Wolt néhány általános ény 


elfogadott 
"a biztosra várt 
aho fog az új részben. 


2 


e 





valakit 


megse- 
beztünk, 
piros szí- 


verődtek le róla, a 
vérfröccsenés jelképe- 








(UK 


ő 





ként. Ez nekem kezdetben 
nagyon nem tetszett, mostanra 
is csak megbarátkoznom sikerült 
vele, megszeretni nem, Szerencsé- 
re ezt a problémát az id-nél is érzé- 
kelték, és a második részben már a 
i gömb vált a legkisebb önálló objek- 
[53 ; tummá. Így ha valakibe belelővök, 
u 5 igazi vércseppek esnek le róla, már a lesza 
g Kea szoftver változatban is; nemcsak a 30FX-ben. . kinézete, 
A ZZOáteet 7 Jaigen, 3DFX... Látszik, hogy a programot ar-  . míg végleg meg 
Már az alapprogram is tudjon skineket/ruhákat ra készítették az alkotók. $okkal szebb egy nem hal. Nagyon jó 
. kreálni, vagyis ne csak színt, hanem kinézetet ug  gyorsítókártyával, tehát jóval élvezhetőbb is. poén emellett, hogy ellenfele- 
77 be tudjunk magunknak állítani. Nagyon fon- Nagyon úgy tűnik, hogy arrafelé fejlődik a vitág, .. ink nemcsak meghalnak, hanem hal- 
--tos lenne már az alapverzióba valamilyen gépi Körülbelül egy hónap- : hogy már meg sem jelenik a szoftveres változa-  doklanakis, tehát ha valakit lelőttünk, 
—feaímatoketeél Mivel az id megvette a Re- 


















































pál a megjelenés előtt, azid- ta valaminek, eltűnik, mint a DOS-vetzió... akkor az a hollywoodi filmekhez hason- 
jógait, és OmikronBot néven elkezdte felpakolt azin lóan még utolsó erejével meghúzhatja a 
w fejleszteni, érre kiváló lehetőséget is lá- etre egy hárompá- ravaszt. Vagy ha nemis utolsó erejével 
denki. Különösen azért mert az Omik- lyás kis demót, hogy húzza meg, de tönkrezúzott gerincveleje 
t nagyon jól sikerült, sokféle és sokszínű . - mindenki megtudja, min a nyaktörésesek utolsó rohamával 
fél közül válogathatunk, mindegyiknek sa- is dolgoztak az elmúlt összerántja minden izmát, azt is, ami 
üzdési stílúsa és skinjé van. évben. Az új megoldá-" eddig biztonságos távolságra volt a ra- 


Sok jó téamplay szabályrendszer atakult kia. - sok azonnal látszottak, 
(nake-hez, mint példáül a CTF (Captüre the És nagyon elégedett is 
Flag), a TeamFórtress, stb. A legójabbGuake- voltam velük... 

ó tudták is ezeket, vagy legalábbisa A legfontosabb újítás, 
. CTF-et (van a Jedi Knight-ban és a Shadow War- . hogy már-nem szögletes 
riorbarris). Ezeket természetesen mindenki vár- "minden. Nemcsak a 
ta, hogy illő módon megjelennek a 0uake2-ben 3DFX-es változat, ha- 
is, esetleg újakkal kiegészítve. A cooperatíve- nem a szoftveres is le- 
és teamplay-fanok álmainak netovábbja volt az "kerekíti mindennék az 
eldobható hátizsák, amivel kisegíthetjük gond- élét, ha ez lehetséges. 


vasztól... (Ez egyebként nem morbid po- 
én, a valóságban ís így van. Ezért is nem 
jó olyan bácsi fejét szétlőni, aki éppen a 
"túsz fejéhez szorítja a fegyvert. Feltéve 
persze, hogy nem közömbös számunkraa 
túsz sorsa...) Egyébként néhány kitüntetett 
hullára egyből meg is indul a döglegyek ára- 
data, egyéni ízt kölcsönözve a játéknak... Bár 
ez sokaknak nem tűnt fel, de szerintem az 






b 


ban lévő bajtársunkat a nekünk már felesleges Ez leginkább a fegyvere- 
fegyverrel. Mivel a 0uake-ben a fegyverek nem — ken figyelhető meg: nem 


tö ző 








egyik legforradalmibb grafikai újítás, hogy 
3DFX-es kártyával vánnak többszínű fények is a 
játékban, tehát nem csak világít a fényforrás, 
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ax . úg 


anyabolygójukon. Az invá- 

ziós flotta teljes egészé- 

ben megsemmisül, csak mi 
" maradunk életben, egy 















































azonnal reagál az új hely- 
zetre, és megbíz bennün- 
ket, hogy ha már úgyis ott 
vagyunk, elimináljuk az el- 
lenséges civilizációt... 
A demóval ellentétben 
most már megfigyelhetünk 
minden egyes ellenséges 
, szörnyet. Szerintem na- 
jóra sikerültek, több 
8 , Elsősorban 
sikerült egységes kinézetet adni 
nekik. Elvileg minden ellensé- 
günk ugyanannak a fajnak 
mutáns vagy cyborgizált 
egyede, és ez nagyon jól 
megjelenik a kinézetük- 
ben. Noha sokfélék, és 


mint eddig; hanem saját színét is távetíti az 
alatta elhaladóra, Természetesen a régóta várt 
"átlátszó víz" effektus is megfigyelhető, bár ez 
nem nagyon hozott különösebb újítást az eddigi 
normákhoz képest: elmossa a vízfelület túlolda- 
lán lévő dolgokat, alatta pedig bekékíti és hul- 
lámoztatja a textúrákat, de csak ennyi. Tehát, . 
az eddigiek alapján nagyon sokat vártam a sokféle méretűek, 
i programtól. Ezek az újítások megnyerték a tet- ; mégis megfigyelhetű 
i bennük bizonyos 
j hasonlóság. Ezt a 
hatást szerintem 
azzal érték el, 
hogy az arckife- 


a fegyvereket. 
használják, amelye- 
ket mi. Tehát ők is 
.BFG-vel, plasma fegy- 
/ "verrel, uzival, meg ha- 


lenünk, amelyeket mi is 
7 használhatunk. Egy adott 
7 — ellenfél több fegyvert is hasz- 
/  nálhat, de nem úgy, mint a 0ua- 
5 ke-i ben vagy a Doomban, hogy van 
egy távolsági és egy közelharci esz- 
közük, hanem egyszerre akár 
) két-három fegyverből 
tüzelhetnek ránk. 
Ha már a fegyve- 
reknél tartunk, 
nézzük át azokat is: 
Végre megújult a su- 
ershotgun! Egyik leg- 
nagyobb problémám volt 
a 0uake-ben, hogy nincs 
sok használható fegyver, csak 
a hajszárító és a rakétavető. Hogy a szögvetők 
nem jók semmire (legalábbis egymás elleni já- 
tékban), azt valahogy megemésztettem, de hogy 
régi kedvencem, a double barrelled shotgun mi- 
vé degradálódott, az nagyon zavaró volt. 


semet, már 
térvézgettem is, hogy 
n €zlesz az első program amely 
10096-ot.kap tőlem. Ugyan egy- 
más ellen nem lehetett játszani, 
azzal a hivatkozással, hogy még 
nem alakították ki a szabályokat, 
1) "de sebaj. Az eddigiek alapján az 


! is biztosan nagyon jó lesz... 






ij . Mé d "Míg a Doom-ban használható volt a BFG 9000, 
; Nos, mikor mát senki nem-bírta .- a rakétavető, a supérshotgun, a chaingun, és 
: //v tovább idegekkel, És az egész néha a plasma gun is, addig a Ouake-ben az 
Péz számítógépes társadalom Ouake2 igazán jó fegyverek listája leszűkült a fenti két 


eszközre: Ezt a hibát szerencsére az id-s fiúk 
is érezték, és visszatértek a régi szép időkhöz. 
A duplacsövű ugyanis régi fényében tündököl; 


/  Tázban égett, 1997. december 9-én 
"megjelent a játék... Az eddigi 
trenddel mostanra szakítottak a fi- 
úk, ugyanis készült intro a játékhoz. 
Egész hangulatos, megismerjük belő-. 
1ea kerettőrténétet, ami a szokásos 
. id softos mélységékbé vezet el min- 
"3 ket. Vannak az idegenek,-akik ellensé- 
 gesek, de az emberek meglepik őket az 





a deathmatchek igazi kirá- 
lya lett újra. Visszahozták 
a forgótáras gépfegyvert 
is, és nagyon erőssé tet- 
ték. Sajnos van egy apró 
hibája, hogy időbe telik, 
amíg felpörög; tehát ha 
egyszer elkezdtünk vele lő- 
ni, akkor nem érdemes ab- / 
bahagyni. Így sajnos elég 
sok lőszert el lehet paza- 
rolni - bár ez nem baj, 
mert elég csak néhánnyal 
találnunk, ellenfelünknek 
így is biztos a végzete. 

A Ouake-ben túl erősre si- 
keredett a rakétavető, 
tehát hogy itt ne lehessen 
az uralkodó fegyver, jélen- 
tősen lebutították. Sajnos 
egy kicsit túlságosan is, 
ugyanis levettek a tűzgyor- 
saságából, a hatóköréből 
és a repülési sebességé- 
ből. Ez engem nagyon ér- 
zékenyen érintett, hiszen 
már a Doom első része óta 
a deathmatch játékok kirá- 
lya volt ez a fegyver, any- 
nyíra, hogy az egymás el- 
leni játék fogalma gyakor- 
latilag azonosult a raké- 
táavetővel (még a Duke. 
Nukembenis az volt a sztár). Ennek 0ka szerin: 
tem az, hogy a főbb játék (tehát a taktikázás, 

a másik játékos megkeresése, stb.) mellett 
van egy kisebb, ügyességi rész is: az, hogy 
mennyire tudom eltalálni; hogy hol lesz a má- 
sik az adott pillánatban, hogy pont eléje tud- 
jak lőni a rakétával. Szerintem egy teljesen 
más stílusú program, a Populous sikeré- 

nek is ez lehetett a kulcsa. Ott ABS 





berek MISÁSÉÍs használható. En- 
nek oka az, hogy ugyan nem azonnal, de"na- 
gyon gyorsan odaér, ahova célozunk, hatóköre. - 
véna egyáltalán nincsen. Így szinte lehetet: 
len vele mozgó ellenfelet eltalálni, A gond az, 
hogy ilyesmiket kiszámolni egy Botnak semimi-z 
ség, úgyhogy már előre látom, hogy mi tesz a 
Owuake2 OBot-jainak kedvenc, és ellenáll: 
hatatlan fegyvere. (Mivel a fenti tulaj- 


mg 








lett egy átfógó stratégi- donságok ki 9 egy olyan 

án, és annak kivitelezé- 94rot le ig vesz "7 
sén törni a fejünket, 3 CK találattal.) d 
de úgyanakkor ott Gondolom, már 










velt az állandó logi- itta fegyve- 
kai rész, hogy ho- reknél fel- 
gyan tudok tűnt min- 






denkinek, 

















egyenletes 
szintre hozni minél 

nagyobb szárazföldet. Tehát, 
ennek a "játék a játékban" résznek 
vége, a rakétavető szinte teljesen 

használhatatlan, a fent kifejtett mó- 
dosítások miatt. Ellenben újra kö- 
rünkben üdvözölhetjük a régi csá- 
szárt, a BFG-t! Úgy tűnik, nem 
történt a szabályaiban jelentős 
változtatás, maradt min- 
den a régiben. Az 
egyik új fegyver, a 
rallgun szörnyek. 

ellen nagyon 
jó, de em- 




































e ölrzszatut akarunk; akkor. jobb, ha félrevonu- pont éndék az GE tet s az pr tázesat metódus, hogy on] 
"lűnk e nyugodt sárokba, mert erre senki nincs- ján, hogy sajtos nem lettek ké időré, . menni, mind páncélban, mieátázáEe 
el; közben fyugodtan lekaszabolhat;, de majd kiadnak hozzáet Ik. csak 25-3096-ot adnak, zadód- 
Gratulátok. Mil Tea szált jal ögy ha sokálg em sebzői akkor. 


töak a helping vat félkész pi felet arte e. "a 
nagyon kángíjátosak, A 0ua- s Jentetőiguhozzá a Het anyaga healttet el zfdtadój F 


9 
nek 
y K nyi, amen sar tai a 
ek k b a rk mert rna gálán p 
lövéssel mindenkit leszedünk, Ít Etből a - fragokikijelzésé szintén nagyon. jen 
nem nagy fejlődés történt: míg TEÜlE. nagyon. . kema ) . kedvencem az K. li  látjukiáz ellenfelünkét; Csaka miénket ú írja ej a 
ézwelt a Doom2-höz képest, adi víttelég elsőrpálya, ahol" . É — Sarokba, mint a Do: időkbe tabella, 
kiirtani -bárkit. . j ik ahogy í csak ha kkor villantja 
/yák sajnos nem sik ültek túl jóra. int az idegen atra az ellenfeleink átöTÖtBK 
annak kis té! hi tanul városbaírdúl a " ) ? 10 Szetencsére, a sintte plajerrel € étben, 
argó folyosórei Ezeken a fo- csata; el- tré eg T játéknál leh. 
tírekn kell aztán keresgélnünk az n1 darab dülnek adégr fegyvi hógyant Nem ri ki, nin 
csolót, és hogy a legutóbbi él éppen mely melyik aj elhárí- . 4 2 középső fegyvernek semmilyei rája, csak 


tótnyitottaki. 7 ha alulra kirak egy nagyon apró ! ikont; Nefitsébesi § k 
A fenti elemek miatt meg merém zös a .. Nagyon sokan, így én is, nema 
ázt a feltételezést, hogy 9) indatesár szakíottak 9 " hanem a puska csővével céloznak, így most mi 
az első joldásaival, és hogy ezt apfog- "volt a karácsony, srácok::.? Ami mit csináljunk? Ezek mellett már apróságnak, 
tamot , célsz lenne Doom3, mint ! § f Ax. mindennek a téteje; hogy még egy tűnik, hogy amikor late 8 dog 
néven emlegetni. Tulaj en ez nem más, b nyomorult teamplay sincsen az edéssétok janet 
egy 3d engine-el megoldott, az 1998-asév 7 K E alapverzióban. Gondolom, majd Hz Mi ez, C cé sat éz Hite he. at 
vonalára hozott Doom, "§ ehhez is megjelenik egy kiegészí- dlzteéő cotatáejénb kezében." a 
e r először hallottam, hogy dlgrtász ő márciusban, Micsoda dolog, Jévéfegjvert 
etetkádekatni a pályák között, ni a hogyha valaki kész egy prog: " Nemis folytatom tovább. úgy játékos üzem- 
" gyon örű Attól féltem, hogy őkis P rammal, kevesebbet keres raj- " módban ugyan e! lehet vele szórakozni; de ami 
pökalóssítá nát csapdába, hogy 9. 9) te. mint egy félkész piaci .- ahosszú távú Jót e lenne (a. death: 










nemcsak pályán belül, v k m ". dobói (mért nekik a kiegészí- match), az tel atatlan. A fentidol- 
fen pályák között is j c tők áfa is be mij? , gok, nó meg a; rakétavető át átírása miatt vagz 
keresgélhetünk kapcsolókat, ami De nézzük azt a nyomorult színvonattalai 
inkább azunalmat, mint a szóra: . ke vett ha már nincs 
" kozást szolgálja, sére a tg Valami jó:kis pályát... . . sietni a karácsonyi (da 
leges dus e! n egyedi dolog fett. A 2 "a akut player pályák "mondatban: ez a prograi seat 
program tulajdonképpen nagyon kevés pályát 8 grata errea. om 1- aekkangántani d heti be. Ezzel 
tartalmaz, viszont ezek a pályák elég nagyok, ú dani, hogy nem jó a játék, 
ezért amikor jelentős távolságot teszünk meg il € 
rajtuk, akkor betölt egy újabb pályaRÉSZLE- MEgtlz 
TET. Így tudunk bolyongani viszonylag tagi vá :gy Jók ét 1 a! ; a 
— a ember Ay játéka) ni ami. - 6 L 





TAN e áltó ető játékmód a! ga 
k eat és mindenki mindenki ellen). kel ú e 
Elképésztő... Kicsit a témába vágva, egy jórhírt szeretnék 
Van azért sk apróság, z arönesölő közölni minden trakeralantra igrende- 
kerül hazánk első nagyszabású fragfestje, 
force respawn, vagyis nem lehet halottként 30. és feb. 1. között. Minden lesz, mi 
sar amíg ellenfelednek el nemfogy a gu- szem-szájnak ingere, hatalmas vérsenyek (fa- 
ő kívül a program figyeli, , hagyásnag ce2face, malaciga, teamplay), funplay, 30FX-es 
tó üte- k ol i mozog, és nem tesz öz gépek, az érdekesebb meccsek frojektoros ki- 


módosítások a régi rendszer pest. nt 1 























k gek, öjelöár teni a egy mási b vetítése, stb. Helyszíne az Óbudai ődési 

" gyom hai Nyulatos. A régi Doomos dm új hatólletta, 4 it (Bp., III. San Marco utca(81 .) Nevezési 

" Szóval e; enné- bár ez már a Nuakeworldben elérhető volt 000 forint, mely mindhárom kategóriában 

E nek a grafil a (egy fegyver nem tűnik el, ha felveszed, feljogosít az indulásra. Ha csak nézelődni vagy 
Ni single player újdon- de csak akkor veheted fel ú meg- ismerkedni szeretnél, akkor azt megteheted in- 

/ . ságai.De háta haltál). Ez a metódus §i nál gyen is . További információk: interneten a gua- 
je szörnyek kaszabo- nagyon előnyös. Nagyjál végé- — ke.pganet.com-on, a guakefény linknél. 
kékeetén vis a kind . csak kis ideig nyújt-élvezetet, az re isértünk a kis számú, de Tegalább e, a Eder a 

. j a teljes útmenti Ja- igazi harcos termszétesen az egymás el- jelentéktelen pozitív újdonságoknak. 
b eg tovább a következő ggy- . leni játék fanatikusa... Nézzük tehát en- Inkább fördítsuk figyelmünket a hi- A 
. 7 ilyet egység nem ő nek az újdonsáljait; ma bákra. Nem lehet színt választani, te- 
többől, mint h irészből.) M jöltán mege szinte nincsen. Hosszú ideig nem hát ha lenne teamplay opció, akkor EVEZ RE SEZ EZTET 
tetszett a demobai lő szép falkészlet, eti Magamhoz térni a meglepetéstől, sem lehetne használni. Ehelyett lehet :/www.idsoftware.cam 
csalódva tapaszta hogy szinte az egész já- "hogy valóban ez lenne-e a Ouake2, vagy pedig skint választani, külömnőit és férfit. Ezék Ha- 46 


tékon az vonul végig, pályákegrafikailag.na- s "csak viételtek a fiúk. A várakozásokkal ellen- gyorrjól illészkednek a háttér palettájába, ezért 
gyon egyhangúak; talán az utolsó néhány, a pa- . . tétben nincsen semmiféle gépi ellenfél a játék- elég nehéz az ellenfelet észrevenni. Érdekes 
" "Iota és környéke kivételéel. Félve tn. le, de " bansNa jó, göndoltam, majd me 
ilyen téren ijazán meríthettek megjelenik ehhez issegy ki- 
- Koly alkotáitól: j Ü9ő 7 a" egészítő lemez, majd addig 
Áz adott helyeken teljesítendő feladatokról a. " . is játszik egymás ellen. 
a helpitiy computer ad tájékoztátást, Ez egy na- -  Vagyisítsak játszanánk, de 
-- gyon hasznosikis eszköz, mindig közli, mik az" .25sajnos ez EGYETLEN több- 
- Éppen aktuális elsődleges és másodlagos cé- . . személyes játéktípus a. 
ok, Valamint nt ezek ce jegjég a is tájékoztat  deathmatch: 
mefinke 2 Semmiféle CTF, TeamFort- 
jtavásós ogranú ném tes, ilyesmi:2- Hát hogy. 4. 
megváltozott küldetéscélokat, addig egy kedves képzelték ezt?! Ami a lege A 
női hang három másotípercenként ! bemondja, inkább felbosszantott, az 
hogy "Mission objectives updated": Ez harc az volt, hogy még egy nyo- 
közben lehet zavaró. Nagyon szerencsés módon. morult Cooperative sin- 
ugyanis a program nem olyan, mint morndjuka Csen. Én ugyan nem szere- 
- Tomb Raider, hogy amíg a menüben turkálunk, - tem ezt a játékstílust, de 7 
addig-a szörnyek békésen várnak a sorukra. Ha tudom, hogy rengetegen ez he 


né A ken ő p.s raz . 


Minimum: P90, IGMB RAM, 4xCD 
GTELLLLL e ALLE LENE LETT A 
ee elka ta 
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utcán járva szinte nincs is olyan óriásplakát- 

együttes, melynek egyikéről ne egy újabb, 
most induló, két-háromszáz részes bugyutaság fő- 
szereplői vetnék ránk mélyreható intelligenciáról 
árulkodó tekintetüket. A trend sajnos világméretű, 
és természetesen nem kerüli el a PC-t sem: mosta- 


Né népszerűek manapság a sorozatok. Az 


nában olyan kevés az új és eredeti ötletek száma, 
akár a tízezreseké egy nyugdíjas pénztárcájában - 
és akkor még igen finoman fogalmaztam. 

Vetítsük le mindezt a sportjátékokra, azon belül 
is a focira! Két egyeduralkodó sorozat fut 
mostanában: az Electronic Arts FIFA-ja és a Grem- 
lin Actua Soccere. Az utóbbiból kerül most teríték- 
re a 2-es sorszámot viselő. Mielőtt valaki a sze- 
memre vetné, hogy két rész mitől sorozat, eláru- 
lom, hogy volt egy pár olyan, ami ugyan nem az 
Actua nevet viselte, de a benne szereplő csapato- 
kat kivéve teljes egészében megegyezett azzal, il- 
letve a kor követelményeihez igazították a grafikát 
(pl. Euro"96, 
Vagy az 
Actua 1 d § 
3DFX-re opti- 
malizált változa: " 
ta). E közé a két nagyhal közé nem 
tudott egyetlen kicsi sem beférkőzni, nemcsak 


azért mert megették őket, hanem a többi próbálko- 
zás olyan rossz volt, hogy egész egyszerűen szót 
sem érdemes vesztegetni rájuk (arról nem beszél- 
Ve, hogy nem is voltak túl sokan), 

A fentebb leírtak miatt most egy kicsit a FIFA"98- 
cal való összehasonlítgatás fogja az ismertető 
alapját képezni. Kezdjük rögtön az introval. A FIFA 
introja az egyik legjobban megdesignolt, amivel 
valaha is találkoztam, köszönhetően a kitűnő gra- 
fikának és a Blur együttes Song 2 című számának. 
Az Actua2 ehhez képest olyan, mintha egy Scorce- 
se-filmet hasonlítanánk össze egy brazil telere- 
génnyel. Az egy dolog, hogy meglehetősen rövid, 
de hogy egy kb. 60X80-as ablakban fusson, az már 
egy kicsit túlzás. Nem mondhatnám, hogy túlzottan 
lázba hozott. Eh, majd a játék kárpótol mindenért, 
végülis egy sportjátéknál nem az intro dominál. 

Válasszunk csapatot! A FIFA-ban a válogatottak 
közül azt hiszem mindegyik benne van, még az 
óceániaiak is. Az Actua is rengeteget tartalmaz, 
bár kevesebbet, mint a FIFA. Persze ne legyünk 


jarta tente EGES ES 











szőrös szívűek, mert nyilván nem fogják sokan hiá- 
nyolni a pl. Maldív-szigetek világszerte (eljismert 
csapatát. Szóval ez úgy-ahogy egálnak tekinthető. 
A kiubcsapatoknál már nem is érdemes elkezdeni 
az összehasonlítást, lévén, hogy itt egy sincs - 
ami azért elég nagy baj. Ami viszont a neveket és 
frissességüket illeti, abban talán egy kicsit az Ac- 


7 ú. 


tua javá- 
ra billen 








































leg 

nyelve 
(legalábbis 
én a magya- 
rokból ezt szűrtem le). Dícséretes, 
hogy egyik program sem tartalmaz kö- 
zelítő, vagy ami még rosszabb, a kis- 
ujjból szopott neveket. Van ugyan edi- 
tor, de kötve hiszem, hogy a fanatiku- 
sokon kívül len- 


ne olyan 
ember, aki fél 

napokat szórakozna egy 
teljes válogatott felépítésé- 
vel. 

Kezdődjék a megmérettetés! A 
FIFA alcíme nem véletlenül az 
"Út a világbajnokságra" - itt 
ugyanis a VB-selejtezőktől (termé- 
szetesen az eredeti csoportbeosztá- 
sokkal) akár döntőig vezethetünk egy 
kiválasztott csapatot (plusz ugye néhány 
európai bajnokságot is lejátszhatunk, ami 
itt hiányzik). Az Actuánál pedig játszhatunk 
velük ligát (csoportmeccsek) és kupát (egye- 
nes kiesés) - és puff, kész, vége, ennyi. 
Mondjuk ez az a két felállás, amiben § 
a foci története óta válogatottak 
még sohasem játszottak (csak a ket- 
tő kombinációjában), tehát minden-. / 
képpen rendkívüli újdonságot jelent 
- csak a valóságtartalma közelít erő- 
sen a nullához, "remekül" beleélheti 
magát az ember. Közeleg ugyanis a 
98-as franciaországi VB, és ha már nem 
jutott ki valaki, legalább a gépén hadd! 
tegye ezt meg. (Bár ez annyit ér, minta! 


- de némi elégtételt azért nyújtott, ami- 
kor a magyarok (illetve én) rúgtak a ju- 
góknak 12-őt - de én egy meccsen!). 


(a) 


Aaa 


sivatagban szomjazónak egy falat kenyér. ! 


Magáról a mérkőzésekről azt kell mondjam, hogy 
ebben is a FIFA javára billen a mérleg. A grafikai 
kidolgozás itt sem rossz (az Actua 2 is alapból tá- 


mogatja a D30-t és a 30fx-et), de a játékosok vala- 


mivel gyengébbek, mint a FIFA-ban (külön felhív- 
nám a figyelmet Ronaldo szemetestartály alakú fe- 
jére, holott a valóságban egy borotvált kókuszdió- 
ra hasonlít - hát hol itt az 
életszerűség?). Az animá- 
ciók mindkét programban 
nagyszerűek, ezzel nem 
lesz gond: ahogy az egy 
97-es programtól el is 
várható, igen számos 


mozgáskombinációt hajthatunk végre. Az 
Actuában beállíthatjuk a lövés erősségét, 
vagy játszhatunk akár kényszerítőzést ís. 
Sokat lehet egyébként passzolni, de ered- 
ményes az egészséges önzőzés is, leg- 
könnyebb fokozatban majd" minden mecs- 
csen lőttem 40m-nél messzebbről gólokat. 
A stadionok kidolgozása nagyszerű, a kö- 
zönségé az Actuában szerintem jobb: 
majdnem az arcokat is ki lehet venni, bár 
így olyan hatást kelt, mintha 3 méter ma- 
gas, görögdinnye-fejű emberkékből állna a 
"kemény mag" (ez néha igazán jól jönne 
egy-két tábornak meccs előtt és után...). 
Ami a FIFA-val szemben előny, hogy itt 
I rengeteg felbontás közül választhatunk, 
) így a lassabb gépek tulajdonosai is kel- 
lőképpen élvezetesre tudják állítani a já- 
tékot. A taktikai képernyő is hozta a 
színvonalát, változatos és könnyen ke- 
Zelhető. 
A kommentár itt is két emberből áll, je- 
ten esetben Barry Davies és Trevor Bro- 
oking képezik a halíljhatatlan párost. 
Ami jó: nem csúszik el a szöveg, ha 
um Sólt lövök (kapok), a kommentátor már 
azonnal kiabál is. A mondókájuk ugyan 
nem túl változatos, de még megfelelő. 
Az új játékosok nevét is megtanulták, 
és meglepően jó a magyar nevek kiejté- 
se is. Ami rossz: Barry bácsi képtelen 
volt új mondandót kreálni az Actua 1 
óta, ugyanazt a pitét löki itt is. Még- 
hozzá olyan elánnal, hogy az általá- 


ban 8-10 mondatos monológokkal 
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előálló Trevorba állandóan belefojtja a szót. Mivel 
ezt akkor teszi, amikor pl. gól esik, kapufát rú- 
gunk, vagy éppen egy szabálytalanság történik és 
a játék rendkívül akciódús, szegény Trevor csak a 
szünetben, illetve a mérkőzés lefújtával képes a 
mondandója végére érni (ilyenkor pedig mi szakít- 
juk meg, azzal, hogy továbbküldjük a programot). 
Az is érdekes volt, hogy 2:1-re győzött ellenem a 
gép (neki három kapura rúgása volt, nekem kb. 20, 
öt vagy hat kapufával, egyszóval semmi sem jött 
be), és erre közlik velem, hogy végig a győztes 
csapat irányította a mérkőzést. Hát ilyet! 

Az Actua 2 jó foci, de szerintem a nagy rivális, a 
FIFA szintjét nem éri el, Köszönheti ezt a meglehe- 


tősen szegényes adatbázisának, a kissé idejét- 
múlt körítésnek, a helyenként igen érdekes po- 
ligonokból összerakott játékosoknak és a ret- 
tenetesen ostobán megvalósított bajnokság: il- 
letve kuparendszernek. A kommentár kidolgozá- 
sára nem fordítottak elég időt, ez meg is látszik 


(illetve hallatszik) rajta. Nagy előnye azonban, 
hogy itt jóval gyorsabb az akció (és most kivétele- 
sen nem a gépigény miatt), amíg a FIFA-ban lefut 
egy támadás, addig az Actuában már két-három 
gólt lehet lőni, illetve kapni. Nagyon tetszett még 
az időjárás megvalósítása az Actuában. Aki a FIFA- 
val szemben erre a sorozatra esküszik, annak mege 
éri megvenni, aki nem tudja melyiket válassza, an: 
nak azért inkább a FIFA"98-at javaslom, 

KZ 


TULL Ta CA 


http: KLTE ETL 


ÁG 


N 


KZT ZETT ZTE TT 
ETELE EE UL N LAN LE LE 
MTE EK EL tlát A 


d 








MYTH 





bad forgatására és nagyítására, de erre rá is kény- 
BG ELLA RL e ZAL ZS KU a 
nek a fák mögött, a híd alatt ellenséges katonák 
rejtőzhetnek, s a kiégett romok mögött élőholtak la- 
pulhatnak friss húsra éhesen. Nagyon sok függ at- 
tól, hogy pontosan milyen szögből és magasságból 
[NN ászt E tetü TETŐ 

LEUL ALLE E KELET 
hető szokványosnak. Kalandjaink ott kezdődnek, 
ahol más játékok végződni szoktak: egy kis csapat 
La Lt era tá EG ELTELT] 
meglehetősen reménytelen háborúba. Ellenfelünk a 
Bukott Hadurak által életre keltett élőholtak vége- 
láthatatlan hordája lesz, E Sztálingrád-életérzést 


LENNEL NT AT ZS ő 
d RLL TENELLSETT E EA er té 
Elvégre a különféle software-forgalmazó cégek már 
SZULONA ELETRE MELLETTE SA TU 
LELET EGE KAL KTK TTL 1 
MELY LTAL LL ESESL TT TRE EEG 
rültebb próbálkozást említsem. De a stratégiai játé- 
kok klasszikus hangulatát eleddig még senki sem 
ÜLET LZ ÜT TÁL EZ ETEL TS ÁT 
LENA NEL ELEN ET EKET LETEK 
hogy egészen a Populous 3 megjelenéséig nem is 
ÜZE OTC STR zaábt ea beta 
pesszimiízmusom most alaptalannak bizonyult, mivel 
a Nyth: The Fallen Lords-szal az Eidos nemcsak egy 
UA GUZTSLET] 
CA A0TA 
ELET LEUL ő 
elő, hanem új mű- 
AE LASACATT CTL 

LT ALK ráta 
ben a Myth felül 
ILLETT 1 
DUETT 
LGA N 8 
dául a Dungeon 
Mgagá Ta 
kább grafikai kivi- 
telezésében. Pe- 
LIL ELT ZTA] 
(NEL 
a játéktér szaba- 
pr ELUL LN EKET 
szebbnél-szebb fényhatások- 











Set ez NN KELTE EZT TE 
SG NEL e ETT Se Tee e 


kal s maga a föld alatti vi- ECLOLN EM ETL ETT LGe 
lág ís gyönyörűen meg van tek helyett valóságos kis geril- 
OI ENÜLN [ELTE TAG JEL 
VGA-ban azért Lidércfényként fo- 


nem az igazi). La tere UTi 
Maga a cse- világ legtávolab- 
LT bi pontjai kö- 
11 LAVAL ALLA 
Ca Cse] 
KtHÚ és mágikus 

(3 TAL8 a CLA 
metrikus s B dászva, Az élők 
[IZE ET e KESZTET LE 
CLK ELLA . ELI OL CL 
nézetváltásokat inkább ké- LETETT RNS 


LL ENL ASCII 
LEGE LL 


nyelmi funkciónak szánták, 
S cseppet sem voltak szerves 





részei a játékmenetnek, Egy szó mint ad ILLAT EKET AL ELIK SÉT 
egi CAGE ALT ETÓ] MAOT A SL AE nee 
LEÉLT L ÁTALL ATA Ki LTE A S AL E] 


küldetések sokszor létfontosságúak a 
háború egészét tekintve. Ez a gyakorlatban 
annyit tesz, hogy míg a két fősereg egy min- 
dent elsöprő csatára készül, addig őhadve- 
ZET Ae e NEL LT Eta 
élőholtak tábora körül sündörög, és meg- 
próbálja a figyelmüket magára vonni (ez volna a má- 
sodik pálya). Sok küldetésben feladatunk még csak 
ennyire sem hősies: fogd a könyvet és fuss, keresd: 


ELLA LE ÁTUTT ETL S b 
ték maga egyetlen vizuális orgazmus, akkor még 
finoman és visszafogottan fogalmaztam, Ilyen 
tökéletesen megalkotott, hangulatos és gyö- 
TESSEK NOT Vat NET 
LELET ETETETT ZNI TÉS 
ELLER e utat eg Ea saj sz áá 
mében értendő) csatamező felett, mint egy madár. 
keze GST MAL DET ZAta ES a 
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meg a titkos alagutat és menekülj, tartsd életben a 
LATE AZÁt Ae AL KAZETTA 
tális megsemmisítése? Hősies rohamok? Ez efféle 
[LOS ZA Te ELJÁ ZA A ZT B 

Mi több, minden egyes katona életére figyelnünk 
LISA e EL ENNE ET TELT 
ve, hanem "priusza" is van. A program nem csak azt 
kez LM Ze E Sz e LÁT 
or ALLE ASS AE ANNAL TETT ZALA 
Tán mondanom se kell, hogy a kellőképp harcedzett 
katonák keményebben harcolnak és a gaz ellen 
ELNE ST TAL r [I] 
[ALL] 
pe NNELTETA 
a legóvatla- 
ÜL 
Mid 
KIS 
Lu A011e) 
HULLA 
hogy kit is 
küld egy biztos 
pusztulást jelentő 
HZ L TEAR 

ÜL ASS 
LUSTA Lt 
MIG 
LT 
ELOTT A ; 
LEN eL tető 
ee GAL SALO E 
ALL ESTE) j 


[OZ RÉ TTV 

Maga a mozgás aligha igényel különösebb magya- 
rázatot, bár egy érdekesség azért itt is akad: a Shift 
billentyű lenyomásával különböző navigációs ponto- 
LENÜL EKET ES ELO L ATLÉTA 
vetve fog menetelni. E módon egész korrekt elterelő 
LOGO EZEN ATA V 181 
a csata sűrűjében nemigen lesz időnk ilyesmire. 

LELT ETELE OKT ERZES LÉ ee 
kele AteT TT N NT ASE LETTÉL A 
lyik felüket mutatják a rohamozó ellennek, Az efféle 
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ELL LELET 


mé GEtg 


TNS fi 
LEILA ÉS te eg 
LOGO A A 4 ; 
ELETTEL ETT b d 
piros) csik az életerőt jelzi. 
LEGE LE 

SZE Le LL GB 

LA Lee ee EL 

ELL GALL TT 

LGA Lesz 

LES KEe 

a teljes z 

teégss úg a 
DSL LL EMI ő 
MLLE US CM 
alakzatban ME. HR 

nem igazán alkalmas holmi 1 
ütközetek megvívására. A 0-9 
METAL At zi E 
fiúkat használhatóbb formá- 
MAZ LELET 
ben még részletesen vissza- 
térek. Előljáróban annyit, 
YE anni 
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kiválasztása a győzelem egyik kulcsa, mind táma: ."forgoló s alegtöbb HE; CLA 
dásnál, mind védekezésnél igen lényeges. ETEL] a CAtjutó ea 


az 


k [1 

Határozottan kellemes lehetőség az is, hogy előre rült ezt meglehetősen fdegesítőenés TÜLEL ÉS 
LÜLLANL A Ste EE ee a agc MAL TLAN ELETE LE 8 
[ELEG LT ÁS te ELL LEE SS TET ESTETEK 1 
MEL á LSE SEL ete a TT LENO NÉ E TEAT TT KEL E TSZ STT EL EZENTTL A 
MLM tere ába e ee LO AL a DEL OEK TULL LEK 
lasszunk egy számot és néhány másodpercig tartsuk . Mint arról márt volt szó, az alakzatok megfelelő 
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LL ELESZ E NL LZS Ze ALLT 
[80 ELETED ÉSE Tt SZÁL TGM GÁT 
pe KEKSZ E ELSZ EL ETO LAL Tt E) 
IZZOTT E ÉSZ EL EZ KILE Z ő 
ideális. Nagyobb csapatmozgásoknál e két forma 
kombinálása a nyerő megoldás: néhány gyors moz- 
(EETNSZT ÉT ÁL ZT TSE E LESZ NL E 
főalakzat tömött sorokban vonul. Ez alól csak a tör- 
j [ZA GE ZAL 
LENN ATS 
[ITL LN 
























d égy fős sórba rendeződik. 
[EITB 6 oglldáre E) 
ETL Laza] benti 


nem túl biztonságos forma, mivel ezek hajlamo- 


KELET ETET ÉT TE] 


y LELOTTE ALTALI ET ZA ESTI LEN ezét, 
h 





a sor nyolc emberből áll. Íjászok és népesebb csa- 
patok számára ajánlott. Egyébként elég veszélyes 
[JOSE TNM KT ett 
[LE ELTSE SS TISZT AES Ő 
Ka EZE ALLAN EU AtAT Látta 
gyobb távolság van a katonák között. A laza sorban 
KILL E LE e ET LIL oz etet 
KEL LAO Ssal MTA LTE ZA ELET 
ELL TSLZÁL ESÉS 
MaCS E EL KÉZ TET La C tá 
íjászok számára, mivel az első sort üldöző lényekre 
KELLET LDT ELI 
MILAN § 
Ed GANZ ET 1 
időközben mögéjük ért 
CELLA 
[LO SÁT TÁN 
Me ELT 
Meat th] 
[CA LORL 
MALE ts 
LENA TT eza 
LATE ELSZ] 
nyílvesszőt. 
KILL tat Mhjui 
MEGEL E VA 
EN ELA CB 
LEO E YALE 
ELOLE TM TT TU 
hátulütője, hogy a zárt alakzatban menetelő kato- 
nák között iszonyatos mészárlást vihet véghez egy 
ELLEN 
[SELENA LT ETT A ALATT ÉLT] 
LÜL ETL SZ ALT EN LA KS L TUL TEN ULT] 
Pestre e neee e e gar UL Bá 28 
DAL CAS TELEN TEK Z A ITL LAT Le 
LETTÉL B 
LENE TU E ELSE tte 
LELET EE TUNT CRL FA LNTTTT 
nem rossz dolog, ha középen áll néhány 
[e ELEG S TELL 
ELL ETNA LL LTTTL 
LTAL VAL ÉL A e ÉL e 
LA 
LELNE ALL ZAL ÉL UON 
MELETT LB 
Ez ETL OSZT NT 
eOZAL AL NK TEL LT LN] 
KÜL TSA 
UT TAL TAS 
MEANT ESA LTTLLE 
Rt rek az ék elejére egy-két törpét állítanak, 
ML 1 LE ETT NEY ALTOOTE 
[EA B 
[A S LETERE ML LÉ 
nosz dolog, ha középre becsempészünk egy füve- 
ALLT T LTAL LB 
IT ALLÉL E e LETÉT 
végszükség esetén a csapatnak még két különleges 
ELYON ELO TTL AL S ÉLT KEG 
MSAT ELET GST 
ILJALULLLT E KLTE UZE a LL 
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Az egyes csapattípusokról eleddig 
LEGGEL LT AKÉ ZT ELETTEL 
gok, mivel nincs túl sok. A kihí- 
vást épp az jelenti, hogy e né- 
LEVEL LETT TA 
nálásával és mozgatásával 
(zt ALK EM LETETTE 
lenfelet. A kezdőkre vár még 
Sz ÜLT L UT] 
ACL NET TT 
hatja az egyes "fegyvernemek" 
OT AL EZT  LTáL A 

LELETET ta 
LAKE ESE ZEN SO AB 
KENNEL LATE SL ET 
POLE A OONOTÉ A 
szerre nem kevesebb, mint 16 (!) bősz 
[EZAZ ur LL nt tá Tat] 
LOCSTea Za LAS LO AT A 
[TAL ELLTETTSÉ TTL TEAT ET ETT LA SET ő 
LETELTE EL TALAN 
[SCAS AL LETT ETT ETT TA 
LELTE LL E LAT TAG Le 
MAZ ULTEK LETTEL E 
LESZ Z TALAL ELOK ET ELÉ TA 
KEZE Len TS LES e ELLA tet 1 
LEN ELEL TREES ELL EE 

[ETL EGT ELSZ OT LAK KLTE] 
[AN ESTETEK ETET EST NI vő 
nem egy bizonyos feladat végrehajtása, E feladat le- 
LELTE Aa 1 
sa, de van egy roppant érdekes "labdajáték" is. 
[LT TT ETETETT MEA 
a sorozatban elvesztett meccsek szeghetik kedvün- 
LEO ZT LESTE TELL E Ze ZOTT MLLE 
HITE EL HT TELL LG 
LESZEN ETEL TnT LO SSL TATAI 
például barátilag megsúgta, hogy ő napi öt-hat órát 
LOLA E TA ZO TZ EZEK TALAL a 
jak, igen rútul le ís nyomott), Erre csak annyit jegyez: 











MYTH 





LL LL LARA 
ML ETATLAL LG 
[CEL A LK 
legújabb 4096-os ocs- 
[SZT NLÁL 
ALAN 
Alig hiszem, hogy a be- 
vezetőben elkövetett 
ALJTZZ ZT T ETEL] 
EL ELANT TOK 
UCR ELV 
ZTA TKZ UT 
fajában a tökéletesség 
[ELETTEL 
MT LT 
most mégis a játék 
CALL NTTA TET 
[LEALLAS 
körülményes írányi- 
ILS CEL LL 
KULT UTAL TEL 
menetet, Ez előbbi 
Lt estet 
hézkes fordulásokra 
és formáció-váltásokra vonat- 
LLASEÁET E TT TUL É 
PELLE TTL EAN 
dolog, Az már jóval komolyabb 
NAT TET ETT TT KTK KKK 
ELETTEL EST TAGLALT TSA ELT 
LELAENT KET HSZ ETET? Ő 
LEMEZE ESEN ELNE LÉT 
zavarnak, Jómagam például mindig igyekszem úgy 
MELL ENE ZA ETL ILL NÉYA 
KELTA ALTE TT TALAL LETETT 
terünket jelképező trapéz pont felfelé nézzen). 
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myuth: the fallen lords 
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Végigjátszani nehéz, abbahagyni 
viszant lehetetlen 
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A fölléksé a szerzők saj- 
nos nem tudtak levetközni (d 
bizonyos korlátokat... 
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Sa 


ge- 
got. Manapság 
"SZ y egy 
mjekei nyvnek, filmnek, játék- 
nak megjelenik a második része a 
kasszasiker reményében. Nohát, ez 
megtörtént - a karácsony előtti hajrá- 
ban megjelent a Riven, a készítők cso- 
dát ígértek, s az előzetes képek alap- 
ján mi is azt vártunk. Ha a grafikánál 
maradunk, az tényleg csodálatos. A 
raytrace-elt képek teljesen fotorealisz- 
tikusak, mondhatni tökéletesek. Tes- 
sék csak megnézi a mellékelt képeket 
- ember legyen a talpán, aki meg 
pítja, hogy fényképek vagy a számító- 
gép kreatúrái. A hangok és zenék is 
teljesen rendben vannak, rosszat nem 
írhatok róluk. 

De! A Riven ugyebár kalandjáték, s jó- 
magam, mint a stílus egyik megszál- 
lottja, némi várakozással ültem le ját- 
szani. És bizony a Ríven nem ütötte 
meg az én - szubjektív - mércémet. . A 
kalandelemek kizárólag kapcsolók át- 
állítására, gombok megnyomására és 
néhány dolog megfigyelésére, meg- 
jegyzésére szorítkoznak. Nincsenek 
felvehető tárgyak, gondolkodtató puzz- 
lék, csupán egy gyönyörű, mesebeli 
környezet és slussz. Ha valakinek elég 
a látvány, az nem fog csalódni, de aki 
izmosabb kalandra vár, hoppon marad. 


sg] 


lázadó lelövi, a 
gához veszi, és ami igazá 
minket kienged. Itt kezdődnek 
landozások a festői környezetben. 
Most jöhetne egy lépésről-lépésre 
szóló leírás, te attól tartok, hogy s0- 


kan dühösen vágnák a sarokba az 5 
CD-t miután egy óra alatt végignyom- 
ták a játékot. Ezért inkább rátok ha- 
gyom a felfedezés örömét, s csak a 
feladatokhoz adok segítséget. Tessék 
csak felderíteni a szigetet, s ha na- 
gyon elakadtok, akkor lehet a leírá- 
sért nyúlni. 


zdődik, 
giát, va- 
biekben fontos 
ulás után 
1 a lépcsőn, majd 
remhez. Az ötszögű 


tó, a kijáratok előtt található 
okkal. A gombokon kívül néhol 
y kar is található, amivel a ráccsal 
kijáratok rácsát lehet felemel- 
hegyről egy másik kijárat is meg- 
líthető, ha továbbsétálunk lefelé, 
s átbújunk a zárt ajtó alatt. Az egyik 
kijárat mögött egy gázcsapot talá- 


lunk, ezt állítsuk át. Egy másik kijárat 
a dómba vezet, itt menjünk le a lép- 
csőn, ki, majd körbe a függőhídon. 
Néhány lépés után cső fogad egy be- 
ugróban, állítsuk át az itt lévő kart, 
majd menjünk tovább a következő 
csőig, s kapcsoljuk át azon is a kart. 
Térjünk vissza a forgó teremen át a 
kis szigetre vezető hídhoz, s menjünk 
át. Balra az ajtó mögött egy trónte- 
rem-szerűséget találunk két monitor- 
ral, valamint egy kart, amely a temp- 
lom főkapuját nyitja, ami a függőva- 
súthoz vezet. Húzzuk meg, menjünk 
tovább egyenesen a templomba, majd 
a főkapun a függővasúthoz, szálljunk 
be, s irány a Természet szigete - 
ennyi zölddel és élettel máshol nem 
találkozni. 


A TERMÉSZET-SZIGET 


Itt komolyabb feladat vár: a sziklába 
szerelt fagömbök titkának megfejté- 
se. A lényeg, hogy jegyezzük meg me- 
lyik fagömb milyen állati hangot ad 
ki, majd keressük meg a szigeten a 


" megfelelő állatokat, hogy azonosít- 
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.hassuk, melyik golyóhoz 
melyik állat tartozik. (A ka- 
csacsőrű emlősöket nagyon — 
óvatosan közelítsük meg!) Öt ál- 
latot kell megtalálni. Ezután ke- 
ressük meg a falut, Mt fi 
legmagasabb 8 on. 
vízalattjárót ! en 


be, s utazzunk a Kísérletek szigetére 9! 
A KÍSÉRLETEK SZIGETE 


A tó közepén lévő kart állítsuk közép- 
re, menjünk a nagy fémhenger mögé, 
állítsuk át a karokat, tekerjük meg a 
kereket, mire a víz elhagyja a hen- 
gert, s a benne lévő platform is le- 
süllyed. Lépjünk be a hengerbe, s 
menjünk le az üregbe, mire egy hal- 
konra érkezünk. Innen nem messze 


A IAN! 


létra vezet le a tópartra. Ezt eresszük 
le, majd lépjünk be a dupla ajtón, s 
rögvest zárjuk be magunk mögött. Az 
ajtószárnyak mögött két lejáratot ta- 
lálunk, induljunk jobbra, keressük 
meg a függőhídon a kapcsolót és állít- 
suk át. Menjünk vissza az ajtóig, s 
keressük meg a békafogó szerkezetet. 
A szerkezet feletti ventilátor az iménti 
kapcsolónak köszönhetően megállt, 
így átmehetünk a szellőzőcsövön Ghen 
laboratóriumába. A lényeg Ghen jegy- 
zete, amibe a kupolák nyitó kódjai 
vannak beírva. Másoljuk le a jeleket, 
majd lépjünk ki azon az ajtón, ami 
előtt kék gömbkapcsoló van. Ezen az 
úton átsétálhatunk az Aranydóm-szi- 
getre, a dómban a kerékkel kienged- 


A közepén 
sziklakanyon kanyarog 





karral. 
fe etünk a / 


jérfül (v 
a kék gömbkapcsolóval hi 
asutat, s menjük át hozzá a 
5 ajtón keresztül, 


A TÉRKÉP-SZIGET 


Lépjünk be a liftbe, nyomjuk meg a 
gombot, mire felemelkedünk, s ma- 
gasról ráláthatunk a szigetre, amin az 
öt sziget "térképe" látható, $ a panel- 
ről "bekapcsolhatók". A hegy belsejé- 
ben található még egy szerkentyű, 
amely a szigetek 3D-s szerkezetét mu- 
tatja. Ezek segítségével lehet bemér- 
ni, hogy az egyes szigeteken a forgó 


TÁZTIA Si 


kupolák hol helyezkednek el a négy- 
zetrácson (később nagyon fontos 
lesz!). Térjünk vissza a vasúthoz, for- 
duljunk meg vele, szálljunk ki a másik 
oldalon, s derítsük fel a sziget többi 
részét. Ghen menekül előlünk egy má- 
sik vasúttal, de ne kövessük, hanem 
lépjünk be a közeli terembe, ahol a 
tenger alatti életet figyelhetjük, s 
megtanulhátjuk milyen színhez milyen 
szimbólum tartozik Rivenben. Hívjuk 
az iménti kocsit, s menjünk a Termé- 
szet szigetére. 


A TERMÉSZET SZIGETE 


A lifttel menjünk legfelülre, a forgó 
kupolához, üljünk a székbe és a bal 





karral emelkedjünk a 1 rőló 
karral bezárhatjuk a víti örhely pál 
Térjünk vissza a lifthez, ke 
jünk a középső emelethe; 1úzz 
meg a kart, s lépjünk ki á sá 
száján. A hely itt ismerős, fiát Mány a 
vízalattjáróhoz és szálljunk Be . frányi- 
tása hasonlít a vasúti kocsiéhoz, az 
alsó karral a váltókat állíthatjuk. 
Menjünk arra az állomásra, ahol öt 
kar állítható, s állítsuk fel őket - így 
minden állomáson ki lehet majd száll- 
ni. A víz alatti szerkezettel menjünk 
az iskolához, ahol egy fura játék se- 
gítségével megtanulhatjuk Riven szá- 
mait - ez nagyon fontos! Első lecke- 
ként fordítsuk le a Ghen könyvében 
talált jeleket normál számra. Most a 
járművel írány az őrtorony, húzzuk 
meg a kart, majd a leereszkedő lifttel 










menjünk fel. A cella mellett található 
a cella nyitója, nyomjuk meg, lépjünk 
a cellába, s keressük meg a földön a 
kart, amivel eltolhatjuk a falat, s be- 
juthatunk a járatba. Menjünk el a ten- 
gerig, forduljunk meg, s a visszaúton 
kattintsunk mindig az égőkre, így vilá- 
gos lesz. Egy ajtót is észreveszünk 
így, nyissuk ki és lépjünk be. Na, itt 
lesz szükség a fagolyók hátulján lévő 
számokra, és a hozzá kapcsolódó álla- 
tokra. Aki lusta volt erre figyelni, an- 
nak egy kis segítség: háromszög alakú 
hal, béka, kacsacsőrű emlős, fura 
hal. Jó sorrend esetén megnyílik a te- 
leport a lázadók szigetére. 


A LÁZADÓK SZIGETE 


Sok mindent nem lehet itt tenni — 
mindenképpen elkapnak és egy szobá- 


A siklópálya vége az 


ismeretlenség ködébe vész 


kívül Chaterine 


is átadja. Olyasd át, jegyezd me 
fórdítsd el a hentie lévő szártsátt. Mi- 
re elolvasod, megjelenik azáménti 
hölgy egy teleport könyvvel, amely 
visszavisz az állatos kőtátlákhoz. 


A VÉGJÁTÉK 


Most érdemes felkeresni az arany- 
dóm tetejét - itt egy 25x25-ös mát- 
rixban kell elhelyezni a színes golyó- 
kat. A mátrixon található a szigetek 

rajzolata, s a színes golyók a dómok- 
nak felelnek meg. A Térkép-szigeten 





szerzett tudást kell itt kamatoztatni. 
A megfelelő színek elvileg a tengerfi- 
gyelő teremben bekapcsolható színes 
lámpákkal azonosíthatók, de ez nem 
egészen egyértelmű, némi próbálko- 
zás itt nem szégyen. Van egy egysze- 
rűbb út is, a golyók koordinátái a 
mátrixban (bal alsó sarok a 050): pi- 
ros (8.8), narancs (5,3), zöld (15,24), 
kék (21,24) lila (1,21). Húzzuk meg a 
szerkezet melletti kart, s nyomjuk be 
a fehér gombot. Most már használ- 
hatjuk a forgó kupolákat teleportá- 
láshoz. Menjük a legközelebbihez, ál- 
lítsuk meg az előtte lévő szerkezet- 
tel, majd a kupola belsejében a csú- 
szó-lapokat állítsuk be a Ghen köny- 
vében megfelelően a 1-25-ös skálán, 
majd nyomjuk meg a gombot. Bent 
teleportáljunk a könyvvel Ghen szige- 
tére. 







könyvet" b 
használjuk előbb, készséggel tegyünk 
így. Aki olvasta Athrus könyvét, talán 
emlékszik: aki másodszorra használja 
a könyvet, visszajuttatja azt, aki elő- 
ször használja... Pechére az öreg ki- 
próbálja utánunk. Kapcsoljuk be a ge- 
nerátort a teleport könyvekhez, majd 
menjünk le a hálószobába, s hallgas- 
suk meg az éjjeliszekrényen lévő óra 
hangját, s jegyezzük meg. Menjünk 
vissza a könyvekhez, s teleportáljunk 
az egy négyzetes szigetre, Chaterine- 
hez. A szigeten a liftet az imént hal- 
lott hangokkal kapcsolhatjuk be. 
Chaterine szabad, már csak Athrus- 
nak kell jelezni. Ez tényleg a vége: 
menjünk vissza a Ghen világába, majd 
az Aranydóm-szigetre, az első hely- 
színhez, s onnan balra a távcsőhöz. A 
Chaterine könyvében talált számok 
segítségével nyissuk ki a lévő 
vasajtót, amely a lencsét védi. Ezután 
állítsuk át a bal oldali kart, amely óv- 
ja a távcsövet a túlzott leengedéstől, 
majd kezdjük leengedni a jobb oldalon 
levő kar és a gomb segítségével. Tör- 
jük csak be az üveget, s élvezzük (?) a 
játék befejező képsorait, ahol a sze- 
relmesek egymásra találnak ugyan, de 

.. miféle dolog, hogy a lelkes játékos 
a végén a világegyetemben végzi? 
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vagyis az elért eredményünk az eredeti DK rekordjai 
LELET LEV LAT NEL KÉL a 
menüből átkavarunk oda. Mindenesetre érdekesen 
GAL LEE E EE LTAL 11] 
pontot csináltam. Hiányzik viszont a pálya megnye- 
LATE OEM DATE TAT tá 
lán visszapottyanunk a menübe. 

A mission disk 15 új egyéni és 15 
multiplayer pályát tartalmaz. 
[AE LEALL EE EST 
LISZT ZT 
LILLE LELET] 
magasságában mindössze anyám 
CALL ZLOL LAS ALSZA 
LAN EEG ELET LT 
képvisel különösebb játékerőt, ta- 
NE GT ETTE 
gatásuktól. Az egyéni pályákat vi- 

PASA ta 


ir tSN UL W1át a 
lyamatosan 
(TUNT 


LOLA tá] 


MR ETET ELL ALTE 
[Asz án est LTE NULL e 
CALL NNa AT TTK LTE ART 
ennyiben tudom megfogalmazni a véleményemet a 
PERE LJLAL LALI E LIL LAU LT] 
a játékot nem az első pályával kezdtem: gondol- 


LL LT ZETT ETET TTL 
PIELETEL LELT OL ENNE E 
ALLA ZÁ LL TZA SETTLE 
CLT Ze LAK ELERT E LAT ő 
ETELE e IGA ELLIE US 
ból mindenképpen kihozza a lelke legmélyén búj- 
káló "jóindulatot". Különösen vonatkozik ez példá- 
MELLETT E LA NER EGET ELTETT 
KELTETT ÁL ALTO TET ALA ÉTÉ 
ként) villámgyorsan lemészárolnunk, A játék filozó- 
fiáját talán nem ís lenne rossz ötlet kötelező tan- 
tárggyá tenni a középiskolákban vagy a mened- 
zsertanfolyamokon - a nebulók biztos többre men- 
ELET LEÁ ALATT LE TT KET NT 
[ELNE TELNI EN EST KT ESSTTÉ e té 
saikkal. 
Bullírogék jó ideig erősen titokban tar- 
tották, hogy újabb me- 
rényletre készülnek a 
szabadidőnk ellen, de 
azért a karácsonyfa alá csak 
odahajintottak egy kis kiegé- 
PEN ELLLUT LARA] 
személyem nem igazán 
rajong a különféle kie- 
[TALALT a 
SELLÁLESSÁ LT AT 
ETET TT Lét 3 
ELSE AZT TTL TALK Ő 
egyrészt a 
[TT 


Ge KELTETT TELET TAA UTROL A 































Az utolsó vidám össznépi gyűlés 
Abandon csekélységünk sújtotta földjén 


Iködnek: nem a már megszokott kis kilátónkból fog- 
juk sorra meghódítgatni őket, hanem egy szimpla 
LL LESZ LATTA LEE LÜL 
MESZELT ÉL LTAL LL ELL LAGE 
MLLE O LL LL LELT B 


A végső összecsapás Avatar 
szerencsétlen utódjával, Belial 
egykori dungeon szívénél 


ALLAS EL ELETU TÉT 
[LL ÁL ANT ETET 
zsenimnek, szóval kezdtem 
[LOLA JC ELTANT] 
GEL ELECT TÉS E 
[ELL SZT E 
EL LL 
[CALL 
NET VT 
[ILL UN LOLÉT 
EKET EGT LAT LT 
[SZIL EE ÉL EL [aA 
Lea TOAL ÉSZ 
LOL ELLA g LELTE 
[ersz Ag u LLT 
igencsak méretes egy darab. Az új 
PELLE LG OZESE AE E 
legbonyolultabb sakkfeladványok lebeghettek a 
gonosz elkövetők szemei előtt, mert a játék 
KELLO ULT LUC] DSL A 
ree GML LL E ELTE 
MELLOL Lá Man E tá A 
[ELET LTAL LA VALEA LELET 
LL LEO EL KIKEL 
[EZEN s Ea LÉ Ete 
geket úgy ismerhetjük meg, hogy a meglévő im- 
pekkel elfoglaljuk őket - ha rossz irányban ásunk, 
KELL ÉLÉN U LOL ALL SE EL 
ML LG E US LÉ LB 
nyes. Ezen a pályán körbe kell ásnunk a fél 
—A világot, míg végre a pálya keleti szegletében 
LE TETTE kene EE ee 
szokatlan módon egy dungeonszív jelenít 
meg. Addig viszont le kell vernünk legalább 
MSZT Sa zt TTN e 
SAL ELL SA ESZE LON ZT 
y Ez EZ ETL LN sá 
ML LES LÜL Lt] 
ELSE ELET es AL TÁ 18 
pest Lee GT ZALA E LL Ó 


A nagy hordákban támadó hősöknek 
azért van némi előnye, csak megfe- 
lelő méretű börtön szükséges hozzá 


egy 

































THE BEEPER BUNGEONVS 


a siker záloga. A probléma viszont az, hogy ezt a 
pályát is - akárcsak a többit - úgy tervezték meg, 
LTE EN ETEL AGE 118 
on(ok) tulaját, az addigra úgy megerősödik, hogy 
csak a legkörmönfontabb praktikákkal kényszerít- 
AGAÁLON KZT LAKE LA ÜT LE] 
ITEL ENE 8 
ott mindössze a 10-es 
Avatar és baráti tár- 
EST EE AZ ett ELET] 
Le ZNGALTLTST LB 
[ELIT EGET 
hogy néhány pályán li- 
[LAT UL ETT ÁL] 
darabszáma - igaz a 
ILLATTAL ASNL [aA 
KN L E 
jaltriplája az én lénye- 
imnek (például a har- 
[ELL LELT 
max 16 lényem lehe- 
LATTAL 
02. EL AL ETET 
[EU LAASTÁ LAT 
[SL EST KTTN Ű 
MEL 
tudtam terel- 
ni a konkurens 
LE ZA ZTA 
(UV LA UL NB 


ELLE SL ELTELT ELT ELERESE ZAL TEL 
[ELL LT LEN ZTA n LA ELTER EARNS 

LEALL ELEK ELLA 
nek egy csomó újdonságot, úgymint: 

- továbbíejlesztett grafikát (ez mondjuk nekem 
[ORUL á(3 5 

kJ R A ZATOK ELTE 
EL NEL L NT SSZ LANE LESTE LATI 
LESZEL ELLE Tá ET ALLETT TA TAJ TTL Ó 
LELETET ESZT GET AG KELL LTASK UT TETT 
aranyat szülni a Workshopban gyártott cuccokból); 

LL LESTE TAG TÁM TH 
optimálisat. A pályák méretéből adódóan erre 
tényleg szükség ís van, de az meg egy más törté- 
LALI LK A TUL KTETSS E N EE] 
[oz ZETT ESET e E CELL TTL AAN] 

(ELÜLT ESZ TALAN TET LELTE LELT 
amennyiben valaki hozzám hasonló fanatikus, és 
LETELT E LEALL ERNE TT ELTE TÓ CTA 
ELL ZU LL LSztE ILL ZU 
MLLE ez E ENTER LAT EEG 
ezzenek egy picit... 
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the deeper dungeaoans 


e e UE A 
ZO LEK ÉLT 





CEZ TET TTL 
EYENYET LETETTE 
DES 
Óh, bár adnád Uram, hogy minden 
TELL LELET A LETT TA 


dl 











HELLFIRE 576 KBYTE 





LL KT T JT e LL VA ZLAST S NETEZEL A ja ON AZ MALE EI é tata 
LEO LAE TATE EE ELETE LE CET A TSZ L ZETA Za e ML SA LSSÜ LIL 
LESZ TSZ eszt ti ELTART S ELLENÁLL K [Ti 

célban pofozkodni a tucatszámra előrajzó. rusnyasággal hozhat össze minket a balszerencse, s 

démonokkal! A fegyverek korlátozása már ezek mindegyike külön grafikát kapott (ezt csak azért 

kevésbé fájó pont, mivel a szerzetes pusz: emelem ki külön, mivel egy csomó "régi" szörny csak 

MÁLTA E LÉ TAL JAT LA ET TETTESEK ETET ES ELET ANT TUL ELT A GC EZ SÉTE ESSA ET EE TT e EZ LEN Úgy istenigazából csak egy hibája van a Hellfire- 
az első gondolatom, mikor végre megkaparintottama jébe még gyors és pontos is - ebben tehát nincs is MESZSZE ÉNJE Z E TOT E CASE LL YE TAL TU 
EAT ETL ELA ALOLT AL CC LOL TET EZALATT A 
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népet egy, a Diablohoz szóló kiegészítő CD-vel, "Uj így a harcossal ellentétben egész magas szintre fel- Pi ő 
karakterosztály, új szörnyek, új pályák és új varázsla- fejlesztheti varázslatait. A szerzetes különleges ké- "A 
tok", hogy csak a legtöbbet hangoztatott ígéreteket pessége, hogy felderítheti a labirintusban elrejtett 

CSS LETE e ee AE ELEK ELLEN EL EE NU TT a 
sebb tábora birkatürelemmel várt. Időközben persze . meg a játékost. Ez mondjuk szerény véleményem Sze- hu 
LELET ÁK a 





ect 































izé, memnek, Kapaszkodjon 
KET ALTE HE TET NULL EÉ 1 
megáldott kiadó mint MELOT TIE zát La 


LEN ELEN LINA NT ÁLT 
8 SAL ET KEEN KÜL TIL ÉJ 
tudják, Tán attól tartottak, hogy a Hellfi- 
ATLESTLTETESS EE LIE LL 
ték egyensúlyát? Ez persze eleve barom: 
ELL META LL eT ee 
tereknek legalább a felén érezni valame- 
ILLETT EL KAL ERTL ET EST LADÉZA 
LULLY ET TNM E NTI 
Mondjuk a Hellfire ezen súlyos hiányos: 
sága rajtam kívül még sokaknak csíphet- 


MLLE SL AT SS 

KÜL ELLE ZTE LENE LÉT] 
LEE ATOT NEL ESEL 111a8 
ALLAS Z ELL LL Za tet 
ÜLET AZZÁ LT TETT LELET Z ELL MNNI 
LOCK TEST AK LELT ELT ET ELLE LE TE 
KESSLER TT AZ GEL TELT 
voltak, melyeket az Internetről bárki letölthe- 
ALLE Z ALN A gt A TÖLE 
dologból nagy botrány, anyázás, pereskedés 

LE UEENTL LAT TAT E E  akzuai 


LETELT ESETT MELYET Tt ELT EL ANNÓ 9 a a tú SETAL SS Ü S 
MTE Le Tat] 4 ű ESSER érem, Mint koma statizttáit . htYYE TEA TYAT TEAT NET 
EGEN KEEEÁDE Te] próbálok szerencsét ke TT ETT [J 
(mission, data, deluxe edition stb.) CO-től, kel É er Ta TST TTL ETTÉL CTL 11 
YAN E RESZ 4 ks kt LULLY TLN EL LELETEK TT EL ALLT B 
is hittem volna, hogy a Hellfire valaha is meg! haj A A § ú METESZ TS KT AL LK AZ ÁK A KT ET LL NIKOLA 
NNEL ELST TAL AA h Me EEKZTÉS TT TT ea ALKAL L NE LT ELLE AL SSL TEIL 
LAOSZ S SO La tn h LESZ OL LN OT] 


KENNEL TADÁ NE ET ESA Tea ETET ELE ELTETT 
LU LC SE TEE NEL MELT ÉSE TOLEM TB ASE LK NILS 
LANE TŐ MESET OL KILE 
Mer eA tet SLit ő 
ma u SK te S BU EA UA 
B MA. :  " áttekinthetőségrovására ment. És 
i akkor még visszafogottan fejeztem 
LL e Nt ELL Era AS 
TELEL EU ET A 
Ami a tárgyakat illeti, ezekhez túl 
Edzett e LLSN TT E 
MALE LA EKN TT Terez Pi - ke] 
(és érdekesebbek), egyébként nem [ve nt KATE 
kie lL s LGLo e LöL elle EN KENE Villám balról, agyaras randaság jobbról 
[ON EEG E LÜL ÉT Pete] — egyszóval zajlik az élet 
hány igen fontos algoritmust is. 







ELLEN ZOL ETT EA 
SAE AZAT LE 
KAJA LOLA 
elvégre ez volt 
















a megszállott Diablo-fanoknak egyenesen katarti- 
kus élményt fog jelenteni. De ezt a single-playeres 
LISZKAI LA LATTER 

[AA 


diablo: hellfire 


Sierra/Blizzard 
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(me a kissé kaotikus grafikájú 
Festering Nest és egyik 
barátságtalan lakója 


Letette ee LATNA 
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az, ami igazából új ízt adhatott a Diablonak. Elvégre rint nem túl hasznos képesség, főleg 
jómagam már mindhárom figurával bejártam a poklot, a többi osztályéval összehasonlítva. 
s nyugodtan állíthatom: mind hangulatában, mind pe- A szerzetes mindent összevetve erős- 
dig nehézségében teljesen különbözött a játékmenet. ség szempontjából a harcos szintjén 
LeAULOSAÁ GT e ELLA LU S E] ELET LISTS EL LELT UN 
szerzetes igen furcsa karakterosztály. A készítők LELETET ZTTK LEE SEt ná e (ELL ESA ELNE Z Tt] TNNPÉT ETET 
alighanem minden szerepjáték rákfenéjét, az állandó . ten a másik két..., illetve már három karakterosztály E és gyűrűket is, s a labírintusok mélyén a EGES AU Aáz ol 
tápolást akarták kilőni azzal, hogy a szerzetes sema a nyomába se ér. . "szerencsés kalandozó nagy ritkán még apocalypse Sea eo TESZÁS TS z delta 


Se mana, se épkézláb varázs- 
latok - akkor maradok a jól 
bevált hentes-taktikánál 









ez 





VS EZ LELNE NE TEE 
LELETEK TA 





tő. Szegény lófarkas barátunk kaphat akármennyi PETE LE LES ráa a a emez ee Era Eeen ta Md ot EL ALA 
pluszt a védettségére, de hol van ez mondjuk egy Sa- Leginkább a szörnyek nyerték el tetszésemet, mivel igen használható darab. Elvadult képzeletemet legin- 
[LU LAC LL T TT OEK ET LELNE ETL LR EL EST EE ETL LL ETET E EGET T ET e ATA 


különféle nehézvérteket, sem pedig a vágófegyvere- MELL is bukkanhat. Az eredeti változatban ilyesmi 

LAS LL EE ETELE ÜTNE TAG LE EST) Mese LE ELH TÓL S 

KGN TSA zzz KAL E NEE TAC 5 ELL EE ELEG LÉ Se) 

ELALLUL JANn EDÁ LEGAL LL SET UA legalább duplájára gyorsult, azaz a teleport-gyógyító- 

LELÜLNZZ SKALA AAL ETNA VA rt KZT LSE Ae ke ető NETEN E LD ETET 

működik, ám a végjátéknál már határozottan idegesi- Hát ezekből bizony jópár akad, úgyhogy csak nagy. megjárhatjuk. Pozitív. Hopp, majdnem megfeledkez- 1 





CLOSE COMBAT 2 


két éve jelenhetett meg a magyar 

piacon, és bár volt néhány elég 
invenciózus ötlet benne, de különböző 
okok miatt igazán nagy port nem vert 
fel. A játék első része a II. világhábo- 
rú nyugati frontjának döntő időszakát, 
a normandiai partraszállás után kiala- 
kult csaták eseményeit dolgozta fel. 


Ace Combat körülbelül másfél- 


A vasútállomás ostroma. A taktikus had- 
vezér természetesen laposkúszásban 
közelíti meg a fedezékben levő ellenfelet 


ez lett a legmesszebb 





Igazán úttörőnek számított, hogy a 
csaták real time-ban zajlottak, ami 
akkoriban abszolút nem volt még díva- 
tos; továbbá a stratégiai programok- 
ban abszolút szokatlan módon csak 
nagyon kis szervezeti egységeket (ra- 
jokat, szakaszokat, maximum száza- 
dokat) irányítottunk benne, amelyek 
egyes embereinek tu- 
lajdonságai az egy- 
mást követő csaták- 
ban folyamatosan 
változtak (különösen 
akkor, ha meghaltak 
az előző csetepa- 
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e 


téban...). Új- 
donságai miatt 
mindenképpen 
nagyobb érdek- 
lődést érdemelt 





volna a piac részéről, ha nem lett vol- 
na olyan elképesztően gyenge az Al. 
Volt például olyan összecsapás, amit 
a szakaszok megfelelő elhelyezésével 
úgy is meg lehetett nyerni, hogy köz- 
ben egyetlen parancsot nem adtunk 
ki. 
Most azonban megérkezett a második 
rész, és ez már igazán méltó a figye- 
lemre, mivel a fejlesz- 
tők a kinézetben és a 
megvalósításában meg- 
hagyták az eredeti öt- 
leteket, viszont kikü- 
szöbölték a bliődliket. 
Nemcsak a valós, 
hanem a Close Combat 
időszámításában is 
eltelt némi idő, mert az 
"A bridge too far 
alcímet viselő folytatás 
az 1944. szeptemberé- 
ben lezajlott Market- 
Garden hadműveletet 
hozza el monitorainkra, 
amelyben Montgomery 
tábornagy egy hatal- 
mas angol-amerikai 
légideszant hadműve- 
lettel három hidat el- 
foglalva próbált meg 
áttörni a Rajnán, pon- 
tot téve ezzel a háború 
végére. Mint az a 
hasoncímű, világsikert 
aratott könyvből és 
filmből is kiderült, a 
híd túl messze volt, és 
a németek jól elpáhol- 
ták az angolszászokat - 
de csak a történelmi 
valóságban, és azt 
most kedvünkre átírhatjuk! 

A játék teljesen 
speciális abból 
























ma 


a szempont- 
ból, hogy em- 
bereink, mint 
valódi katonák 
vesznek részt 
a harcban. 
Azt, hogy mi- 
lyen gyorsan 
hajtják végre 
utasításain- 
kat, befolyá- 
solja fizikai és 
szellemi álla- 
potuk, s még 
az is előfor- 
dulhat, hogy 
ránk se bagóz- 
nak. Emellett 
komoly fejtörést okoz a rendelkezé- 
sünkre álló korlátozott erőforrások 
kezelése. A szövetségesek jóval után- 
pótlási vonalaik előtt harcolnak. A 
pillanatnyi rossz döntések, egy-egy 


GL0S 


egység elvesztése az egész háború ki- 
menetelét befolyásolhatja. A nehéz 
harcok során megszerzett területeket 
később elveszíthetjük, s ilyenkor újból 
meg kell harcolnunk értük. 

Az irányítás kicsit eltér a megszokot- 
tól, de az előző részt idézi. Bár a harc- 
mezőn a katonák külön-külön egyén- 
ként jelennek meg, parancsokat osz- 


e VB 





£ 
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2 A házak között különösen 
nehéz dolgunk lesz 





togatni mégis csak egy 5-6 katonából 
álló szakasznak tudunk. Ha a csapat 
bármelyik emberén a jobb gombbal 
kattintunk, piros körvonal imutatja a 
szakasz összes katonáját (ez elhul- 





lotakat is) és egy parancsmenü jele- 
nik az adott pillanatban kiadható uta- 
sításokkal. 

Sima mozgásnál embereink óvatosan, 
a terep minden fedezékét kihasználva 
haladnak a cél felé. Az ennél gyor- 
sabb haladást választva katonáink 

rohamléptekben célozzák 
meg a célpontot, de 
ilyenkor semmilyen 


fedezék nem védi őket az 
ellenséges golyóktól. Ezzel 
szemben a kúszás bizton- 
ságos, ámde hihetetlenül 
lassú módja az előrejutás- 
nak. Célzásnál a katona és 
a célpont között egy színes 
csík látszik, melyen a vilá- 
goszöld rész a biztos talála- 
tot jelzi, míg a sötétzöldnél 
elég kicsi az esélyünk. A pi- 
ros pontok már lőtávolon 
vagy a katona látókörén kí- 
vül esnek. Minden katona 
azonnal önállóan tüzet nyit a 
tüzelési mezejében feltűnő 
ellenségre, külön tűzparancsot 
csak akkor kell kiadnunk neki, 
ha a célját meg akarjuk változ- 
tatni, mondjuk össztüzet 
24 akarunk zi ni valame- 
lyik ellenséges alakulatra. 
A harcmezőn csak azokat az ellensé- 
geket látjuk, akik valamelyik embe- 
rünk, páncélosunk vagy lövegünk 
látómezejében. Ezt természetesen be- 
folyásolják a környék természetes és 
mesterséges akadályai, a fedezékek- 
nek tehát nem csak jótékony hatásuk 
lehet. Ha már a fedezékeknél tartunk, 
a legbiztonságosabban embereinkkel 
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őket atérké- —— egészséges, 
pen. Akövet- — sárga - sérült, 
kező kockában piros — halott), 
a kiválasztott — az AP ember 
csapat katonái elleni, az AT 
látszanak pedig a tank 
(név, mit csi- — elleni hatás- 
nál, milyen fokát jelzi. 
fegyvere van, — Szimpla ejtő- 
mennyi muní-  ernyősök rend- 
ciója maradt, —— szerint nem 
egészsége, rendelkeznek 
idegállapota, — páncéltörő 
kondíciója). Az fegyverrel, te- 
egyén paramé- hát harckocsi- 
terei termé- kat támadni 
szetesen ki- velük alkalma- 
hatnak harci sint öngyilkos 
a magasabb épületek padlásánlehet működésére is, hiszen egy pánikban akció. 


elrejtőzni. 

Menet közben mindenképpen szükség 
van a gyalogos szakaszok és páncélo- 
saink összehangolt irányítására. A 


gyalogsági, páncélos és kombinált 
taktikákat a tréningküldetésekben 
sajátíthatjuk el, amelyben bizonyos 
feladatok megoldásával tökéletesen 
elsajátíthatjuk a program kezelését. 


levő sebesült (netán egy halott) nyil- 
ván nem fog hősies rohamra indulni az 
ellenséges páncélosok ellen. 

A következő mezőben a csata üzene- 


teit kapjuk. Ezen kettőt kattintva 

azonnal az esemény helyére ugrunk. 
Az üzenetek feletti színekkel fontos- 
ság szerint szűrhetjük ki a kapott hí- 
reket. A kis ablakok felett a státusz- 


A rengeteg különböző csatát végig- 
játszhatjuk külön-külön vagy egy tel- 
jes hadjárat formájában. A sorozatban 
a megvívott csaták befolyásolják az 

































egységek minőségét. Egy katona ta- 
pasztalata minden túlélt csatával nö- 
vekszik, s egyre jobban, ügyesebben 
vesz részt a harcban. A sok újonccal 
felálló csapat, sokkal kevésbé haté- 


Mozgó csapatainkat mini gy tűz- sort és benne az aktív csapat kony, mint az, amelyik hónapok óta 
erővel fedezzük, és mi elin- 5. adatait találjuk. A hat színes — együtt . Kellemetlen tény, hogy 
fej a katonák állapotát a sebesüléseket is továbbviszik 


dulnánk, lőjünk bedminden le- 
hetséges nívétetre B füst- (zöld — 
gránát szintén hatékofiy védel- 

met jelenthet egy rohamban, 
mert akár teljes sebességgel is 
rohangálhatunk fedezékében. 

A védekező katonák néha olyan 
ellenségre lőnek, akit nem látunk a 
képen. Az ellenséget a térképen elő- 
ször egy piros pötty jelzi és láthátó; 
amint lő ránk. Tovább figyelve már 
megjelennek a katonák, de semmi in- 
fót nem kapunk róluk. Ha pedig hosz- 
szabb ideig látjuk az ellenfelet, 
ugyanolyan részletes adatokat kapunk 
róluk, akár saját embereinkről. 

A kép bal alsó sarkában csapataink 
sorakoznak egymás alatt. Az egysé- 
gek neve és képe mellett az éppen 
végrehajtás alatt álló parancsokat (/ 
és az állapotukat jelző keresztet 
találjuk. A csapat nevén kettőt 
kattintva gyorsan megtaláljuk 


rendelkezésünkre álló néhány pontból 
minden ütközet 
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előtt néhány újabb egységet vásárol- 
hatunk, de mivel ezek távolról sem 
jelentenek különösebben nagy után- 
pótlást, nem árt vigyázni a csapata- 
inkra. 

Egy csatának több- 
féle módon is vége 
lehet. Az egyik az, 
hogy elfoglaljuk az 
ellenfél összes zász- 
lóval jelzett straté- 
giai pontját (a meg- 
szerzett helyekre 
persze később vi- 
gyáznunk is kell). A 
másik, hogy kilö- 
vünk vagy foglyul 
ejtünk minden ellen- 
séges katonát (a hadifoglyok az őket 
elfogó csapatot követik, így kiszaba- 
dításukhoz ezeket a katonákat kell el- 
kapni). Végül az utolsó mód, hogy el- 
lenfelünk fölényünket látva fejveszett 
menekülésbe kezd. A végső győzelem- 
hez azonban rengeteg próbálkozásra 
és igen jó stratégiára lesz szüksé- 





magukkal a következő csetepatéba. A "ayünk, hiszen a gép szinte hiba nélkül 


irányítja saját egységeit. De hát pont 
ettől lesz érdekes egy játék. 
Kellemes meglepetést okozott a 
Close Combat 2. része, 
mert gyakorlatilag az , 
első rész összes gyerekbeteg: 
— "EKB ségét kijavították benne. Így 
tehát kötelező darab lesz mindet stra- 
tégia-fannak, különös tekintettel 
azokra, akik a II. világháború környe- 
zetében érzik magukat otthon. 


P.K. 


Microsoft/Atomic Games 


http:/www.microsoft.coamganes 
























CIA NYZAT 91 I 
hogy PC-re a legjobb és azegyik leg: 


JI LETE ETL GA (2 


KEGYZUL TT ELHEL EG L KÉT E 
a már régóta várt Screamer Rally nem égé- 
szen tekinthető egy teljesen új játéknak 
[ZATA TTL ÁL E RL 
szám), inkább csak új pályákról, no meg új 





úg NANCY IJANAPALATTI! 





Holovácz I és Holovácz II, 


kocsikról van szó. A furcsa az egészben pe- 
dig az, hogy ezt egy cseppet sem bánom, ta- 
[ELLA PAT YA OT e UE E 
ladta a korát, és még ma - több mint egy év- 
vel később - is toronymagasan vezeti a maga 
kategóriáját, A Screamer Rally csak annyi- 
ban múlja felül a híres második részt, hogy 
immár támogatja a 30-s kártyákat, de még 
ez az állítás sem állja meg teljesen helyét, 
[IZE E  ET  HAOLHULE A 
amivel a régi játék is felgyorsított, illetve 
MELTATLAN EG EZTÜE LTE TET ETO 
Tisztázzuk akkor a lényeget: a CD-n össz- 
vissz 7 vadonatúj pályát találunk, és 431 vá- 
ELTOLT UTALT E AU STA TU ST ALA 


Egy boldogabb új 
évre koccintottunk 






talán a készítőknek nem volt türelmük az au- 
tók fényezésével olyan sokat bíbelődni, vagy 
ELLENE átt OT átal 
ELLA E DLA AT 
UNA NACE ETT TALAL ETT Ó 
nyilván valódi márkákról formázták őket - az 
CLA L AZ ae jel rateejátuáe 
hetünk fel, egy másik pedig a Renault Mega- 


inden elfogultság nélkül állíthatom, 





MCI 
LOL EL Mae e TEN ELNE És 
INCS LE LLAL a 
gumik csúszása pedig abszolút az út- 
páter AL EGT LÉ 
MEA Ze átet] [sát ESA1CN 


Grafikailag az egész játék 
átalakult, rögtön kezdés: 
UC SAN 
átformálták - legalábbis 
ami a külsőségeket illeti. 
A bejárható előcsarnokot 
kihagyva egy kevésbé lát: 
MELY DON LACI ETEL ULT 
LNN a szad it 
tak létre, amiben viszont 
ugyanazokat találjuk, 
mint régen, Mik is voltak 
ezek? Először is ugyebár 
az Arcade mód, ami úgy 
LLEILA AG ETL ETEL (28 
detben csupán három pályán kezdhetünk ver- 


PE LACAN ÁLT] 
EG GÁ UL A 
PueAl LELTE NSZ Pé 
nyertünk rajtuk. Aztán vá- 
ILS LÜL HELIN 
LTAL LAT ALT 
meghajtású és két első 
kerék meghajtású típust 
EE E LA MEL ÉLTETI 
meghatároztuk a váltónk 
SZ LEMOL ALÉLT] 
ELET LA LL NAKEI 
MEA B 

Ha tétre menő futamokat akarunk nyomatni, 
akkor a főmenü Championship (bajnokság) 


pontját kelt választanunk. Négy versenyosztály- 


ban pontozásos rendszerben próbálhatunk sze- 
rencsét, persze először csak a kezdő osztályt 
választhatjuk, Ott csupán négy pálya van, de 
Cd ROLL ACT ETET 
ELET ág Ke MESA TAL] Il 


zek kiválasztása után a garázsba kerülünk, 
benne a négy autóval, Az arcade módtól eltérő- 
en itt még a kocsink paraméterein ís módosít- 
hatunk, amennyiben a négy rendelkezésre álló 
"custom" beállítás közül választunk. A szerelő- 
térben az alábbiakon állíthatunk"kezelhetőség, 
fékek, gumik típusa, gumik keménysége, első 
CSALTA TETU 
Áá a 




















sításához nem árt érteni valamennyit az autók- 


hoz, mivel a magamfajta kontárok például való- 


Ku TSt ná GAME autó [dei 
EL ULELt Et SujSL EGÁL TA ÉT 
vel menthetjük el. 

A Time Attack leginkább csak gyakorlásra 
ajánlatos, Free Runt beállítva a végtelenségig 
körözhetünk. Aki viszont már olyan ász, hogy 


kenterbe veri a gépi ellenfeleket, az saját ma- 


pee ASE ges za atsz Lá TE ETET [UN 
KELLO AGSZ re Et Tá e RTL ET 
LTAL sa det eh TT EA 
menti, tehát a legjobb eredményünk a legelső 
LELETET NE LA LL ESZ MELL ÉL Ű 
LB 

FENE SZ EKE THE asá ut] 
KELT NN ELKELT LAN LO EE 
többen csak a kettéosztott képernyős Battle 


dott je a ea LEE GYá Tő 


EL ALera LL RON KELT Ta ga ábI 
összeköthet (Serial Link). 





LEZNLT KET ETT ELEMET ET 128 
állításait találjuk, Meghatározhatjuk a váltó 
típusát a bajnokságnál, változtathatunk a 
grafika részletességén, a kiírt körök számán, 
vagy módosíthatunk az Arcade ellenfelek tu- 


dási szintjén. Ugyanezt persze a bajnokságnál 


nem tehetjük meg, hiszen a keményebb vel 
KN LACEE ELENK ae LL a 


LL ASE EST E 
ELETTEL ELEVEN] 
KILINCSET ELT ELET ET 
bajt fogunk vívni, de ha kívánjuk, 
itt a Settings menüben oda is be- 
állíthatunk ellenfeleket, Ezek 
után a szellemkocsi, a sérülések, 
és a zene ki/bekapcsolása követ- 
kezik, majd végül az eredménye: 
inket tekinthetjük meg, Hasznos 
[DAL KELL UNA 
ink visszajátszását - a Ghost Car- 
[LA LETTEK E 38 
[KAL SEE TELE ÜLET LS 
kor (a View Replay opcióval) újra 
megnézhetjük, Visszajátszásnál a funkció 
gombokkal többféle nézet közül válogatha- 
tunk, ilyenkor van pályamenti nézet is, sőt 
átválthatunk az ellenséges versenyzők pers- 
pektíváira ís. Verseny közben visszapillantót 
is bekapcsolhatunk (M billentyű), de mivel 


ee 


























eridj 


DRE ALSA Ae EEEN Ni 
tartom ajánlatosnak, 


A kocsik közül mindenki kitapasztalhatj; 
DILGELATETTT TT 


Motrailt tudom ajánlani: közepesen gyors, vi- 
szont - lévén, hogy négykerék meghajtású - jól 
gyorsul, és nehezebben csúszik meg. A harma- 
dik versenyosztálytól azonban azt hiszem elke- 
MG ZNESZ E S LL 1 AL [3 
LA EN Eg eat E MNSZ TÁL SA 










ELLE ENO S JG KÉL A 
biekkel tartani a tempót. Egy általános 


ő pillanatban DOK EL GE ÉG 
[a ETL LL YT ETE 
, Az első pálya a Kínai Nagy Fal mellett ka- 


[ELL ALT TATE OT KELET Le 


És íme az elmaradhatatlan 
impresszív külső nézeti kép 


tá AbÉT) 
LELT ete 
LEGY t a 
LAGE 
BT LLELECB 
nyarban kerül 
Atea] 
LOTS 
PL TL AL B 
KÖLL E YT 
LEUL re 
LELT ina 
gyökre, ugyanis 
Lá 
[LELET 
LAT LL) 
Los ETT LA 
Ha jó íven vesszük a kanyarokat, ítt szinte nincs 
[LOL LÉ rat LTE ő 
sodik pályán, Kanadában, ahol egy erdei verse- 
nyen vehetünk részt. A füves út amúgy is csú- 
LACEE ENG ECU ee AKT] 
MESZ ZET ESA Sea LATTAL EST 


uiseti3 3 


hja: e[: a 


EJ 





Pet ELERT ÉLT TLAN EA 
gázzal száguldhatunk át, de kiérve a szabadba 
MLLE LT CEL OLE TTL LATTA 

nában a sivatagban kell 
ME zat AL EL ASE TOT TET EAST LA 
DEL LAT ELTALÁL 
ami a legidegesítőbb: a szűk kanyonban össze- 
vissza kacskaringózik az út. A svéd rallyn ter- 


LENG KEL TUL É ZT ELET ETT ÉS 
noha ez a pálya szerintem az előzőhöz képest 
sokkal könnyebbre sikeredett, A felfagyott asz- 
faltpálya ugyan elég sikamlós, de a csúszást 
Le GE ILLE TELET ELM] 
PP FRAT S ALL NT TAL ETT LÉT] 


mélyutakon folyik a verseny 
kilove LETETT] 
BOL AKZL EAT LL 
MLLE ETT LELTE] 
[szet AL ETL A NEL 
Walesben játszódik, ez a 
LELTE LE 
VALÁL LAN ET SA 
fás terepen ódon épületek suhannak el mellet- 
tünk, és ami újdonság: egy helyen az út ketté- 
ágazik. Az utolsó pálya legyen meglepetés, 
ugyanis eme ismertető elkészítéséig még nem 
sikerült olyan pengének lennem, hogy eljussak 
GALL EKET ELIT ÉSZ LESTAT Ti 
LELNE LL A KLEKL LL Ó 
ligában igencsak bekeményítenek: mennek mint 
ESA L et AAL OLAT EL éSz e TETEL R 
len elnézett kanyar, esetleg egy apró koccanás 
MELASZ LL KÜL A TETEL 
L1 1 


LELET ELTETT ENS HAL HOCSE 
re sikeredett - tisztára mintha játékteremben 
LOL E LL LAGO TS at / TM 
[EL ALTE LK LE ET ETL TT ELET LSE] 
LEZGST TTETELE LEÁLLT A AE KA] 
SZA AAL A EL TT TALI TSA GSTT NE 
tereptárgyak természetes színükben pompáz- 


esel zselé dala LL 


nak, az autónk üvegén a felhők tükröződnek, a 
PE LELET TLAN EKE TLÉSTT TEL 
[LT 





LATE] a 
[ELEEONTT árgányunk kül- 
Ea LA SsT] [ILLE EEG Ó 
[ESTI LETT jazoraink nevét és a rajt- 
számuni változatosságát még az ís 


néha pedig sötétben, a fényszórók világánál fo- 
VINCE LE E EARU SET TÁS 
bátlan játék: gyönyörű, jól játszható, és 
hosszan tartó élvezetet nyújt - mellesleg az már 
önmagában ís hatalmas pozitívum, hogy nem 
Win95 alá íródott. Még azt sem lehet a szemére 
KUT NLLT 
30 kártyás 
erőgép kell 
zt TA 
LAO L 
nül azzal 
UH A 
ELL ENNTS 
SEKI 
ram VGA 
MESE 
LAK] 
(Aa 
(LELKI 
(LN LUNA 
[Eg 
LENT 
produkál. 
KEL T0g 
ETT LúN 
apró negatívumot tudok megemlíteni: igazán 
hosszabbra méretezhették volna az audio track: 
LAZA ESEL TÁ EEEN ÁDET Ő 
ELEOSZ TT UL ETT TMJ ELTELTE 
ALLTAL LEE ALA BET KKLTHZŰ AL E 
LAOSZ LN S TANK EE 
KELLNE ETT LETT A TTLT A 
V.2. 


screamer rally 
Virgin Milestone 
http:/www.vie.ca.uk 


Minimum: PIOO, IGMB RAM, 4xCD, 
TELT ee etáa LA 
EEME S NNE LT YTTTTA 
Pantosan azt kaptuk, amit a 
Screamer 2 után elvárhattunk 


d 





FINAL LIBERATIOINW 


ELUNK A E AT e NNÁ LA 

gónál jobb cégér nem kell egy programnak, Ez 
volt az egyik ok, ami miatt igen nagy reményeket 
fűztem a Final Liberationhoz, Elvégre egy ilyen jóne- 
vű software forgalmazó cég csak nem blamálja ma- 
LP ELKLEL LNN LTE ZSZ EY ező 
LELET ANZS E AGE] 
Warhammer 40.000 kellemesen elborult világán ját- 
LELTE ESA USA ea 
leg tehát minden adott volt ahhoz, hogy egy újabb 
UGAT EE ELET ZOTT NET ZT 
burjánzó káoszt, Gyakorlatilag viszont az installálás 
után majd lefordultam a székről, mivel az elemi erő- 
EL Tee EÁ ZA AE LETT ő 
GYE ENE OZTtA 

ELTON ETL ELÜL KC 

LL EA LA ST LTE EK ő 
LETT Z LTE AT EGÁL DLA LELI 
CLEAN T e EL ALTALI NEZET 
ELEM LGA AT TTL TÉL 
galmaztam. Akárki is rajzolta meg az egyes csapato- 
kat és magát a tájat, pár hónapot igazán eltölthe- 
LTE ELTE ST ALACA ta 
LEAST NT ETEL ANTENNA) 
ULNE KN YE NÁLT UE 
LGA ALT ELET EK EGEN ÁLT lel 
vezni. Mindezeken még túl is tettem volna magam, 
IEC ELET LETE EL NSZ ELL N 


tött stratégák bizonyára egyetértenek 


A képen látható Gargant az ork technika 
csúcsa. Nagyot lő és csak néha esik ki 
egy-két csavar a reaktorból 





vagy legalábbis eredeti darab lenne. De sajnos nem 
EA VALLAL TKZ TES ZET LÉK TA 
KAL ALL E LELET ZTA Ta 
[LESTE LETT NT LAKE ETET 11) 
ELITE 


[AR KLTE AL EN] 
ÜLSZ ALA ESEL TETT OLGTOL ZTA 
KILL AT ELT A LE Lea 
lák és egyéb kiadványok tucatjairól nem is beszélve), 
E könyvek közül kettő még ékes magyar nyelven is 
ZAR NAT ZETA LA EAT G ETLIN EL 
Szerény véleményem szerint ezek igen előkelő helyet 
foglalnak el a sci-fi témájú történek őrökranglistáján - 
mindenkinek csak ajánlani tudom őket. A világról dió- 
9 ZSZ E TTL NT TEA TS ZT ET SZETT) 
41. évezredben járunk, Az emberiség uralja a galaxis 
EL ACL N LE EL ELOK ETL ATTK Át A 
LILA ZAL ELET T e EZT LAK 
SZALLT LL EE TEST 
LTAL ERSTE TORT OS a La] 
Le AZALTAL Y SZT KE ETEL 
LELKE ENNEK ENG OL LAT 
az erőszak uralkodik mindenütt. Csak a Császár félel- 
CSALT ZAN Et zett 
LT TSzAt EST ERTE ÜLCTL MLS OL AL ELSE 
ták és hadseregek vívják soha véget nem érő harcukat 
e világvége-hangulatú diszletek között, Vidám jövő- 
LEN 2 zá 

Maga a Final Liberation egy "Warhammer 40.000 
LIZA TÉTELT TETTEL ÁT TAT TSZSZ MET TA 
LELT ELLA TSZ LTE ZO TET 
Lasz a LT Láz NEE Tá ta 












en itt kezdődnek, mivel a program írói nem feldolgoz- 
e EE LÉS ZT ÁT NI 
Ez pedig szerény véleményem szerint igen nagy öngól, 
Oz a ES Le LTAL É [1 
CS Me LAO É 
alapvetően unalmas és idejétmúlt rendszerrel, Félreér- 
AS e LE TE Ar SAL TUL 
zetes - apró figurák százait tologatva, szabálykönyve- 
ket lobogtatva, összevissza ordibálva és barátok tár- 
KESZ P ERZO AL Ser MOT Lá LAN Tud [d 
DEL ALLETÁ LE TN IZE LILA ÁT TÉLÓ 
MLLE LELT ELL LES VT 
[DEZE A EE Ea LN ZT TT 
Cd ILLrL-B 


A játék egy Volis- 
tad nevezetű, meg- 
AGE LETELT E 
ELLENT LA tő 
pa iLAVLEIL TA 
egy alapvetően nyu- 
[el ESL TATA 
leginkább szélfútta, 
kopár síkságairól és 
PL SUt ÁL 


volt híres (ez a 
META CT 
egyébként az 
ESZA ILLV JAT 
[AZ KLM UI 
[I GLAt a 
[ellá tiozt ee 
ELL ELTS 
CI EIALUNE] 
LIL ELC 
szándékkal, hogy 
einstandolják a 
bolygót - s ez 
DALT 
tut KEL 
2 stöL tj Ai 18 
LGA 3 
jövevények voltak az orkok, akikről leginkább 
annyit lehetett tudni, hogy erőszakosak, kissé de- 
LULASÁL EN E DATE LA TTL E TT 
(legalábbis néhány tudós szerint), s természetüknél 
fogva imádják a hatalmas hódító hadjáratokat. E 
hadjáratokat az igen szellemes "Waaaaagh" néven 
emlegetik maguk között: ilyenkor az egyébként 
egymást lelkesen gyilkolászó ork klánok összefog- 
nak és idegen bolygók tucatjait igázzák le egyetlen 
hatalmas rohammal. A Birodalom pont attól tartott, 
hogy Volistad megtámadása egy Waaaaagh kezdete 
GRETE LL AL E LL EU ETIN 
Meg aztán szegény kis szörmekucsmásokat is elég 
LTE ELEL EN ELS ESEL ANG Na] 
KELTE EZTET TILL ÁTTÉR A 
LIZ AL EZ SáSt ETL NAL E ETE ET 
LL LL ALAIRTA LN 

LSE ELNE ET EGT E 8 
ACL eza ta ET e 


Bazi nagy hadigépekben persze 
a Birodalom sem szűkölködik... 





Ez 


kérdést egyszer s mindenkorra megoldanunk, s 
visszafoglalnunk Volistad leamortizálódott városait. 


MELL EEG A TESLA LELET LETE 
[ELL EÉ UL LES EL SZ LETE L A 
GEO OL EKET TE EST ei 
tervezhetjük meg. Ez utóbbi dolog egyébként a lát 
Pelda LOLA e ES 
[UL TAL OLE A E EE e LE] 
kell az egyes szektorokat visszafoglalni, illetve a 
folyamatosan érkező erősítéseket szétosztani ezre- 
deink (Regiment) között. Minden tartomány egy 

ee A Te ee ALT ig 
Point) ad, s ebből fejleszthetjük fel a már emlege- 
LAZA LAN 2 LTAL ZTA ETL ÁT 88 
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[2 
OT) 
hi szzt hi 
[LTE T NSÉLTLTÓ 
Leseez het TT] 
négy szakaszból (Detach- 
ment) áll. A századokhoz mindig 
ee A TE ILOTST VET TÉL ÉN § 
ELÜL ELET LT KET ÉL § 
során, A századok illetve ezredek összeállí- 
SZÜLT Le LL ez zs A 
szabadon gakolgathatjuk egyitás mellé a nehéz- 
LELEK N EST SET LELKETLEN 
harci robotokat is, Móndjuk-ezt érdemes maxintálir 
san ki is használti, s minél sokoldalúbb ezredeket 
LESEZÜTLN 

Maga a térképen folyó tili-toli elég egyszerű: egy 
LAJ EE ZT ZOLL t 1828 
red és a védekező orkok bőszen egymásnak esnek, 
a többit lásd az Utközet fejézetben. Egyébként a 
több csatát is túlélt szakaszok folyamatosan fejlőd- 
LEALL LE ROZSA HET 
Zett egységek lényegesen jobb statisztikákkal bír- 
nak, mint zöldfülű társaik, s megtörni ís lényege 
sen nehezebb őket, Az Orkoknak megvan az a 
roppant kellemetlen (ám érthető) tulajdonsá- . .— 
guk, hogy időnként vad ellentámadásokra 
UL LELKÉSZ 
alatt álló ezredeket helyőrség gyanánt 
szétszórni a határvidéken. -Ja, 
CEMENT ET TÓ 
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576 KBYTE 


semmiképp se veszítsük el, mivel ez egyet jelent a 
játék elvesztésével (elvégre csak itt van űrkikötő). 


TETTÉT tek tT AGA 


kez TE ENE Re sag te 
LEE AEK SE e e LL LAGE 
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E Étel (A. Lee Za AL A 


ELLE TEHENET Éei LN ALAOG LA STT E STT E EAT TS 1 legélvezetesebb része a UA Ld a 

KEKE LEÁLL Ya EST TULL ELÉ ELET LOS LL ELET ET 

LEN LAZA 3 ESZ ELÉM ULT LN Z NLG ZET OK Ti CA EE Ea LTE E UT LALI SSE LAK ELTON EA A ELOLE E 

ELLE E EL ETELE JOK Load/Unload Button: Járműre fel! Amennyiben egy. mertetőket, Mondjuk a mellékelt képek színvona: pek) alapján nem hinném, hogy sok hívet szerez- 

[LOLA ET KAL ETAT AL G TAL ET LÉ EL SSZ LES Zea NT EZEL táról jobb szót sem ejteni, viszont maga a szöveg tem az Epicnek. Pedig annyira azért nem rossz a 

EAGLE TS EZ AT TT ErZa ed TELT T ETTOL TETSZ ELEMI PZL L ET E ETE. LEALL ETO AL E ELEK ETT 

Next Target: Váltás a következő célpontra. Ez dési forma az amúgy lassú gyalogság számára wi- Field ot Movement: Hová léphetünk? A képernyőn gondosan is álcázták) azért rendelkezik néhány 

mondjuk igen hasznos opció, mivel a nehezen átte-  szont elég veszélyes is. Egy szerencsés találat TREES tá EL ELET EG E ELEG TET EE JÁ LT ELLE T 
mindkét egységet hazavágja, s tán mondanomse — pozíciók (ezeket sötét kockák jelölik a képernyőn) gép igen ügyesen és taktikusan bánik csapataival, 
kell, hogy nem egy nagy kaliberű fegyver akad, - igen hasznos kényelmi funkció. LIZA OZ LL KA ELEN ZO 
ELETEN LV EL EE zt e] LOTTE LA OLAT Aa ed ETTE META OK TET ETL Látsz NÉ Ve 1) 
viszont megkímélhetjük katonálnkat az efféle kel: . "megegyezik az előző ikonnal, csak ezúttal azokata . nekem az enyhe heavy metal beütésű zene is egé- 
emetlen és LELET e A LES CSETE ET Lt TÁL EGYE ZTA ELEN 

ségvuzárel [da ks tán még az előző funkció: után kiderült, hogy ezt a véleményt csak kevesen 




























LL OKT: JET LIEU ÜLTE 
LETE LL ETEL EG ALLT EZT 
ALLEN ELEN ELETU TELEL ÉT 
KLLALÜULTST TETEL ALTE TT KATTT TŰ 
névvel akarnak egy alapvetően középszerű játékot 


A Birodalom tervezői szemmel 
il láthatóan rég feladták az "egy harc- 
li kocsi-egy lövegtorony" nézetet 












ró-csegrő dolgok nem 
zán hatják meg, jótormán 
bei Cr] Me LE tt LEE 
[EZEN ETEL CLA 2 LU LETLT REL U8 
ha jobban belegondolok, mi szögtől függetlenül. 
CEE CELLA től Make Buildings Translu- 
[TEET GST EL TTL EL ETT LA 
[14 VEK e át LA tata 
[LTAL DET ELV 1 
igen nagy előszeretettel 
sunnyognak az épületek 
LTE Ta 
ie LL LE 
[OLE LELET LTE] 
előnyt, mivel tapasztalata: 
im szerint egy rohamlői 
ELET tStiitHtt 
gel lövi ki az épületben rej- 
LAT ILLET TETTES 
ka. Ez azért igen sajátos. 
ke Button: Légitámadás. Move Units ín Formatioi 
Értelemszerűen a légierőt vethet- . Váltás a században mozgás 
jük be ezzel a paranccsal - derék pilótá: és szakaszban mozgás kö- 
Kö ET ALLE LEN TA LEON 11 e MOTEL LELT TET LT eT] x MAAA SZBE 
:. kijelölt célpontot. Érdemes nagyon alaposan át- . inkat szakasz szinten moz E ládlletéekeésákeetük átáll 
Vizsgálni a leendő bombatámadás környékét, mível gathatjuk, de ezzel az op- 
egy-egy élrejtett légvédelmi üteg ígen rút dolyokra  cióval akár egy egész századot is egyszerre irányít:  elsózni, Nekem viszont van egy olyan érzésem, 
MTA TTL TEZ LLLETLT TETEL ETT LAN ZT ELESETT ZETA STT EÉ IT LETETT 
kápráztató a választék, mindkét fél egy, ázazegy mivel egy század néha teljesen különböző csapa: legközelebb? 
[E ELLE LELNE GT LELT TÉT ee 
(Cadex Encyclopedia: Kódex áthöngészése. A játék különféle tereptárgyak is bekavarnak. 































Hmm..., lehet hogy szél- 
malomharcba keveredtem? 
VLTETS TT ZELTÁ 






ZT Lea LÜ ettel] 








MEL ELET AT MEL 
TETTE TTL e LELTE 
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E 


ZATIONÍT 


FANTASTIC WORLDSSszszs-: 


ü jelek szerint ez a hónap a kiegészítő, mission, netről legyűjtött válogatást találunk a korongon, s ságot, komoly kétségeim támadtak a programozók esemény kiváltó okát (ez lehet egy meghatározott idő- 









data és hasonló CD-k jegyében fog eltelni. Elő- — ezek legtöbbje a kreténség és igénytelenség érdekes szellemi képességeit illetően. Ami az internetes pá- pont, egy város eleste és így tovább), majd magát az 
ör a Hellfire megjelenése borzolta fel a Diablo- elegye. Nem tudom, hogy mikor fogják végre észre- — lyákat illeti, azokra mindezek igazak - csak épp hat. eseményt. Ebbe a kérdéskörbe most nem is mélyed- 

fanok idegeit, majd a Dungeon Keeperhez megjelent venni a Microprose-nál, hogy NEM LÉTEZIK univerzális . ványozottan. Egyedül az X-Mas scenario tetszett: ez nék el hosszabban, mivel számtalan paraméterrel és 
első kiegészítő CD, a Deeper Dungeon okozott sokak játékrendszer. Még a Civilization sem az. Minden már annyira Sajátos sza- 
számára kellemes perceket (többek között CoVboynak program egy adott környezetre, stílusra és hangulatra őrül 18-Hez ege szemes bállyal kell majd elbí- 
is, aki több napon át ecsetelte kimerítő részletesség: épít - s ezeket a stílusjegyeket bizony baromi nehéz e ú belődnünk, Összegzés: 
gel hányattatásainak színes törté- átalakítani. Nem mondom: el lehet készíteni mondjuk ú képp csak annyit, hogy 
netét). Ez eddig még rendben ja. aCivilization űrben játszódó változatát is (a dinoszau- b ei a különféle események- 
is lett volna, de a Civilizati- j ruszokat hagyjuk, ez eleve debil ötlet), kel nagyon mélyen be- 
0n2-höz íródott Fantastic . lenyúlkálhatunk a játék 
Worlds már igencsak gyanús [/ N lenséges P II egészébe, s valóban ér- 
darabnak ígér- 5 s] ka rve dekes és egyedi pályá- 
kezett. Rend- h : kat hozhatunk létre. 
ben, az eredeti 74 7; Hát, ha más miatt nem 
játék élemedett Ma 4 is, de a már emlegetett 
kora ellenére J [4] LT pályaszerkesztő miatt a 
mind a mai na- / i Allat Fantastic Worlds igenis 
pig alapmű. Vi- f ő § megéri a pénzét. Ennek 
szont az eddig / v K 7 mm 
megjelent kie- 
gészítőkről 
ugyanezt aligha 
mondhatnám el. 
Ezek közül egye- 
dül a Masters of 
Magic érdemes 
szóra - ez elvi- 
leg ugyan egy 





















elle-nére én nem vagyok igazán kibékülve a játékkal, 

mivel ennél sokkal, de sokkal jobb kiegészítővel is 

I Ax á k elő lehetett volna rukkolni, Egyszerűen nem tudom el- 

! f ő A c cse, 4? hinni, hogy az egész Micropose-nál csakis és kizáró- 

I Wu 1ag (az időközben eltávozott) Sid Meierbe szorult némi 

! kreativitás. Mert a Fantastic World sajna cseppet sem 
Az X-Can ve. Secteldok meccs 3 1 Katt fantasztikus, mondhatni határozottan ötletszegény. Ez 
végkímenetele még bizonytalan, d. 1 ME. pedig nem túl jó előjel nem sokkal a Civilization8 

me. ai] 78 a hékés döntetlen eleve kizárt 8 Hi 7 te Re megjelenése előtt... 


ZESÍKÉSLELTETETT ORKAZMUS 


gyakorlatilag 

változás az volt, hogy a cselekményt áttették egy fan- . kot kéne írni. De épp ez az, amit a Fantastic Worlds val fenyegetőzött, majd leestem a székről... 

tasy világba, s ehhez mérten eszközöltek is néhány készítői minden áron el akartak kerülni. Sajnos. Az egyetlen ok, ami miatt az igazán megszállott Civi- 
újítást a játékon, Az igazsághoz persze az is hozzátartozik, hogy akad  lization rajongók számára mégiscsak megéri megvásá- 
Nos, valami ilyesmit akartak a Fantastic Worlds al- néhány egész jól sikerült pálya. Ezek közül is kiemel- rolni a Fantastic Worldot, az a valóban remek pálya: 
kotói is - csak épp anélkül, hogy az eredeti játékon  kedik a Verne világára épülő scenario, de érdekes szerkesztő (meg a Verne scenario, természetesen). 
bármit is változtattak volna, Készítettek néhány új még a japán feudalizmust feldolgozó Samurai is. Ám Immáron nem csak a térképeket szerkeszthetjük ked- 





T.J, 


VS JET LA 











http:/www.microprose.cam 














Minimum: 486/33., BMB RAM. ExCD, Win 3.1 









térképet, átrajzolták az egységeket és magát a tájat, ezek is pont azért lettek vünkre, hanem a kü- vagy Win95, Win-kampatibílis hangkártya 
néhány szabályon módosítottak egy keveset, síme: jók, mert magát az ere- lönféle egységeket, CLT L ea ALLEN 

kész is a nagy mű. Hurrá, A gond csak annyi, hogya deti játékot nem igazán az államformákat, a 

rendszer, amit El Sid (meg Meier is) zseniálisan kifun- próbálták meg "átírni". 5 en civilizációs vívmá- 

dált, nem működik minden környezetben. Példának A mitológiai illetve űrben / ? nyokat, az egyes te- 

okáért nem igazán alkalmas arra, hogy egy dinoszau- játszódó scenariok vi- d reptípusokat - egy- 

ruszok lakta birodalmat modellezzen. Meg egyébként szont a nevetségesség 4 szóval MINDENT. Mi 

is, mi az a baromság, hogy dinoszaurusz-királyok tár- határát súrolják. Például ke több, az egyes ikono- 

gyalnak egymással, míg a tudósaik élesebb karmok mikor az X-Gom pályán a kat is újra rajzolhat- 

után kutatnak?!? Hát itt már mindenkinek elgurult a  Sectoidokat irányítva át- juk! 5 akinek még 


gyógyszere? Könyörgöm, ha már nem tudnak egy já- . kapcsoltam az egyik vá- sem lenne elég, az 
tékhoz értelmes folytatást írni, legalább ne kövessen rosomra, s ott francia di- Ír merge teát 
el rajta csoportos erőszakot néhány mindenre elszánt vat szerint öltözött dá- tett eseményszer- 
programozó... Összesen 11 új scenariot és egy inter- . mák jelképezték a lakos- kesztővel tovább ku- 
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szek már annyi dolgot kerítettek elő a föld mélyé- 
zá vésik szattentám sakktábuként 
szolgált, hogy a peer gal évezredre meg is 
van a vitatémájuk, 

A sakk népszerűsége egyszerű alapokon nyug- 
szik: a szabályai roppant egyszerűek, követke- 
zésképp könnyen elsajátíthatók - viszont eb- 
ben az egyszerűségben rejlő kombinációs 
lehetőségek gyakorlatilag határtalanok. 

(Mint a sakktörténeti "tippekből" is kide- 

rül, az első lépés után 400-nál, a harma- 

dik lépés után pedig már 9 milliónál ís 

több állás létezhet.) Ezen tulajdonságai 

alapján minden jelenkori stratégiai já- 

ték ősét is tisztelhetjük benne. Vagy - 

tekintve a magyar Kempelen Farkas XVIII. századi 

"gakkgépét" - akár a számítógépes játékokét is... 
Ha már a régészeknél tartottunk, akkor lassan egy 


"számítógépes archeológus" szükséges a komputeres 


sakkjátékok történetének boncolgatásához, nemkü- 
lönben a legnagyobb sikerű PC-s sakksorozat, a 
ChessMaster múltjában való kutatáshoz. Mivel ne- 
kem asszem nem ez a szakképzettségem, mindössze 
annyi kommentárt főznék hozzá, hogy - amint azt új 
verziójának dobozán díszelgő plecsni is büszkén hir- 
deti - a sorozat különböző részeiből több mint négy 
és fél millió darab tal avilágon. 

Az új részben a készítők igyekeztek ismét felülmúl: 
ni magukat: 12 órányi angol nyelvű kommentárt, 










szabályismertetőt és egyéb szöveget rögzítettek au- 
diofile-ként, hatszáznál is több klasszikusnak szá- 
mító sakkpartit ágyaztak a játékba (köztük Portisch 





és a Pol- 
gár-lányok 
néhány 


meccsével), továb- 
bá felkérték szendvicsem- 
bernek az USA 

egyik ifjú csillagát, Josh Waitzkint, aki 
az intro mellett hat kedvenc partijának részletes 
elemzésével is szerepel. 

Indítás után az amatőrök néhány szöveges informá- 
ciót kaphatunk a játék újdonságaiból vagy nagy bát- 
ran ("Én vagyok az új Bobby Fisher...") belezuhan- 
hatunk egy új játékba. 

Az új parti konfigurálásánál beállíthatjuk az időmé- 
rés kívánt módozatát, megfordít- 
hatjuk a táblát, valamint meghatá- 
rozhatjuk, hogy a két oldalt a szá- 
mítógép vagy egy játékos fogja irá- 
nyítani, Előbbi esetben a nehézsé- 
gi fokozat mellett egy bizonyos 
"személyiséget" is megadhatunk, 
azaz a számítógép valamelyik 
nagymester jellegzetes stílusában 
fogja vezetni a bábukat. Különösen 
utálom például Kaszparovot, aki- 
nek kedvenc szórakozása, hogy a 
parti első szakaszában egy-két 
tiszt és néhány paraszt feláldozá- 
sával meghiúsít bármilyen lehetsé- 
ges védelmet, szépen elsáncol, 
majd biztos fedezékéből figyeli, 


tősége nélkül cikáznak fel-alá a 
táblán - aztán a végjátékban szé- 
pen elpáhol. Profi játékosok ked- 
véért van még két spéci opció: az 
egyik a Touching Pieces (ha kikap- 
csoljuk, akkor a megérintett 
bábuval mindenképpen lépni kell, 
" már amennyiben ez lehetséges), a 
másik pedig a Blindfold, vagyis 
"vaksakk" (az egyik vagy mindkét 
oldal figuráit nem látjuk a táb- 


lán). 
A LookáFeel-menüben összesen 









30 és 5 20 készletet vá- 


egyaránt meg: 
találhatóak a közismertek, 
valamint a történelmi és az ultra- 
modern szettek. Ha valakinek ez 
esetleg nem elég, akkor tetszőle- 
ges táblát definiálhat vagy a já- 
ték website-ján további cuccok 
után is kutakodhat. 

Az Action-menüben találunk né- 
hány spéci opciót, amelyekkel 
felcserélhetjük az oldalakat, lé- 
pésre bírjuk a túl hosszan gondol- 
kodó komputert, visszaléphetünk 
egy vagy több lépést, döntetlent 
ajánlhatunk, feladhatjuk vagy fél- 
beszakíthatjuk a mérkőzést. 

A Game-menüben beállíthatjuk a nehézségi szintet, 
lekérhetjük/átállíthatjuk az indításnál beállított pa- 
ramétereket, előállíthatunk egy bizonyos állást, 
amelyeket sakkfeladványok készítői az Edit-menü- 
ben különböző formátumokban kimásolhatnak a 
clipboardra, és az automatikusan felinstallált 
Chessmaster true type fonttal kinyomtathatnak. A 
menüben ezeken kívül még a lehető legaprólékosab- 
ban definiálhatjuk az ellenfél stílusának ele: 
mét, és ezután a számítógép a megadott stílusje- 
gyek alapján fogja kiválasztani a megfelelő lépést. 
Ugyanitt generálhatunk tetszőleges bajnokságokat 
is, amelyben tetszés szerint egymásnak ereszthet- 
jük a személyiségek listájából megismert nagymes- 
tereket. 


A legérdekesebb menü mindenképpen a Mentor, 
használatával az egyszeri játékos párezer 
partival a lehető legjobban kikupálhatja a tudását. Az 
első ponttal egy gyors javaslatot kaphatunk a követ- 
kező lépésünkre, a másodikban viszont az analízisre 
használható idő beállítása után részletes tájékoztatót 
is olvashatunk a javallott lépésről - vagyis, hogy Mi- 
ÉRT is célszerű az adott lépés. Ugyanitt találjuk a 
matthoz vezető legrövidebb utat elemző pontot, to- 


íz 


laszthatunk, e között 


CHESSMASTER SS5F0O0 





vábbá a tanulást támogató lehetőségeket: eb- 
,. ben a kezdők egyrészt megismerkedhetnek az 
A a. alapvető szabályokkal és játék közben a 
számítógép a kiválasztott opciónak meg- 
1... felelően mutatja a lehetséges lépést, a 
fenyegetett mezőket/bábukat, stb. - a 
haladók pedig megnyitáselméletet, 
alapvető stratégiákat és klasszikus stí- 
lusokat tanulhatnak. 

Summa summarum: a ChessMaster 5500 a 
lehető legkomplexebb és legérdekesebb já- 
ték-, analizáló- és tanítóprogram, amely eb- 
ben a kategóriában születetett. Ezt mi sem bi- 
zonyítja jobban, mint a sorozat eddigi eladási 
statisztikája, valamint az a szimpla tény, hogy a 
számítógépes programok és a nagymesterek között 
rendezett legutóbbi tornán ez a játék érte el a lege- 
lőkelőbb helyezést a programok közül, Nyugodt szív- 
vel ajánlható a sakkjáték bármely kedvelőjének. 
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FUGHTEFES ANTHUILADGY 


Jane"s Combat Simulations- 
A: már kaptam a kezembe 

néhány üdvözítésre méltó al- 
kotást, kellemes hangzással 
cseng ez a név a fülemben. Kíván- 
csian vettem kezembe "új" prog- 
ramjukat a FIGHTERS ANTHOLOGY-t. 
A tesztelésre nem kaptam túl 
hosszú terminust, ezért az idő 
nem tudta megszépíteni az első 
benyomásaimat! Most kőkemény 
tényeket fogok közölni, talán egy 
kissé tárgyilagosabb stílusban, 
mint ahogyan az egy szimulátor 
















kedvelő felhasználótól elvár- 
ható lenne. 


Bizonyára mindenki em- 
lékszik még az Advenced 
Tactical Fightersre. "Sző- 
rös is volt, büdös is volt", 
de értékeltem a másságát, 
és megpróbáltam ideológiát 
gyártani a szokványostól eltérő 
megoldásokra, mi miért jó ebből 
nekünk, "hú de érdekes, 
hogy...", stb. A Fighters Antho- 
logy eme remekmű bővített, mint 
utóbb kiderült, toldozott verziója, 
némi barkácsolással, mellyel el- 
érték, hogy a "kor szavát követ- 
ve" csak Win95 alól hajlandó el- 
indulni. (Ez már önmagában is 
nagy hiba, de év végére talán a 
3DFX-es verziót is piacra dobják, 
aminek következtében a grafika 











és a sebessége marad a régi, el- 
lenben ez a verzió már 64 Mbyte 
RAM-ot fog igényelni! — Ez csak 
vicc volt, még ha rossz is! — Az 
AHX-1 leírásában egy kicsit bő- 
vebben foglalkozom a témakör- 
rel.) A program jelenlegi gépigé- 
nye Pentium 90, 101 Mbyte win- 
chi hely, és 16 Mbyte RAM. Egyre 
jobb, ezek után már valami egé- 
szen újszerű is következhetett 
volna, ezzel szemben elindult, a 
Jane"s Combat Simulations-től 
már jól megszokott intro rövidített 
verziója (Radio 
Edit Mini PUB- 
CLUB Mix). 


A bejelentke- 
ző menü 
ugyanaz, mint 
az előző rész- 
ben, változta- 
tás csak a 
háttérképek- 
nél történt. "A 
jól bevált dol- 
gokon ne vál- 
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ÉGIHÁBOR 





tak emelni vérünk adrenalin 
szintjét. A kreativitás fej- 
lesztéséről a küldetésszer- 
kesztő gondoskodik. A Re- 


ference 
gomb nyo- 
másával mint 
egy kiállításon, 
megtekinthetjük re- 
pülőgép arzenálunkat. 
Felötlik bennem egy gya- 
núteljes kérdés: "Már me- 
gint egy sokadik bőr lenyúzásá- 
hoz kell asszisztálnom vajon?!" 






Kezdem azzal, ami jó a program- 
ban. A legfontosabb, ami a sze- 
membe ötlik, az a nagyszerű kézi- 
könyv, amit a programhoz mellé- 





576 KBYTE 









































ANTHOLOG" 


toztass!" — de lépjünk tovább. 
Mégsem tudom nem észre venni, 
hogy minden változatlan az előző 
részhez képest, vagy ha változtat- 
tak is valamit, az egyáltalán nem 
veszem észre. Továbbra is sima 
küldetések, és missziók hivatot- 


keltek. (Ezt megszokhatták már az 
olvasók, hogy mindig szóvá te- 
szem, amennyiben érdemes. Egy- 
egy jól sikerült kézikönyv ugyanis 
általában tovább szokott haszná- 
latban lenni, mint maga a prog- 
ram, még abban az esetben is, ha 
egyébként maga a "játék" hosszú 
ideig játszható.) További poziti- 
vum, hogy multiplayer opció is 
van, azaz ha akarnék, nyomulhat- 
nék hálózaton, vagy két gépet 
összekapcsolva is szórakozhatnék 
a haverok idegeivel. A játékban 
összesen 125 féle géppel repülhe- 
tünk és legalább ennyi földi, vala- 
mint vízi jármű, növeli a "nyüzsi" 
hangulatot. A repülhető gépek re- 
pertoárja biztató képet mutat. 
Megtalálható többek között az A- 
7A/E Corsair II, AC-130U Spectre, 
AV-8B Harrierll, N-2A Spirit, Euro- 
fighter 2000, F-4B/J Phantom, F8J 
Crusader, F-14 Tomcat, F-16 
Fighting Falcon, F/A-18 Hornet, F- 
22, F-104 Starfighter, F-117A 
Night Hawk, JAS 39 Gripen, MiG- 
17 Fresco, MiG-21 Fishbed-C, 
Rafale C, Sea Harrier FA.2, Su-33 
Filanker-D, Su-35, X-29, X-31 


EFM, X-32 ASTOVL, Yak-141 Free- 
style stb. Természetesen hozzá 
kell tenni, hogy nem 125 különbö- 
ző típus, hanem jó pár típus al- 
változatai teszik ki a teljes lét- 
számot. A kézikönyvön kívül a gé- 
pekről a programból is elég sok 
információt kapunk, de sajnos 
nem az összesről. Megtekinthet- 
jük őket 3 dimenziós forgatásban, 
megnézhetjük a műszerfalukat (a 
szimulátor-részből ezt úgyis ki- 
spórolták), megismerkedhetünk 
történetükkel, felépítésükkel, és 
ami a legjobb: néhányukról meg- 
nézhetünk egy pár videofelvételt 
is (a második CD-n).) Talán nem 
okoz nagy meglepetést, a legér- 
dekesebb manőverek a SZU-35-ös- 
től láthatók. Említést érdemel a 
több mint 100 féle single- és a 6 
féle campaign-mission. Repülhe- 
tünk többek között Egyiptom, Uk- 
rajna, Oroszország és Vietnam 
légterében. A pályák változato- 
sak, a repülés közbeni beszólá- 
sok, rádiózások hangulatosak, a 
saját pályakészítés lehetősége él- 
vezetes. A legnagyobb értéket a 
program vásárlóinak gyaníthatóan 





















mégis - és ez egyben mi- 
nősítés is valahol — a 
mellékelt több száz 
oldalas kézikönyv 
fogja jelenteni... 
(Kitűnő például fo- 
telláb-pótlónak!) 

És most lássuk a kevés- 
bé pozitív dolgokat, 
ami igencsak rá- 
nyomja bélyegét a 
játékra. Kezdem a 
legnagyobb hibával! 
Ugyanaz, mint az 
ATF, csak más névre 
lett keresztelve. 
Ugyanaz az intro, 
ugyanaz a me- 




























nü, 
ugyanaz a grafi- 
ka. Minden ugyanaz, 
kivéve a hardware 
igényét a programnak, 
ami jelentősen növe- 
kedett, úgy kb. 
100-150.000 Ft.- 
tal. Éljen! Igaz, 
eddig futott a 
szuper biztos DOS 
alatt is, most már 
csak a rapszódikus 
allűröktől sem 
mentes Win 95 
alatt, holott a meg- 
jelenése, semmit sem 
változott. Gondolhat- 
nánk, hogy ezek után 
legalább a sebessé- 
ge növekedett meg, 
mint a villám! De 
nem! illuzórikus 
volt az elképzelés. 
Nekiestünk gyor- 
san, mert azt re- 
méltük, hogy egy 
ilyen "matuzsá- 
lem", az "ős- 
korban" megírt 
program egy Pentiumon majdcsak 
brillírozni fog... Lehangoló volt az 
eredmény. Le kellett butítani a 
grafikát ahhoz, hogy életszerű le- 
gyen a repülés. Tipikus szindróma: 
vagy szuperszép a grafikám, és az 
állóképek slide-showját C-64-es 
sebességgel vagyok kénytelen vé- 
gigszenvedni; vagy gyors, de C-64- 
es rondaságú kockaképek süvíte- 
nek a szemem előtt. Pedig a 
tesztgépre (ami egy P166-os 48 
MByte RAM-mal, megerősítve egy 
3DFX kártyával) nem az a jellem- 
ző, hogy csigaként vánszorog — ő 
azért ennél, többet szokott produ- 
kálni. Jut eszembe: a program 
semmilyen 3D kártyát nem támo- 
gat, fölrakja a DirectX5-öt és 
kész. Mint aki jól végezte dolgát, 
a maga részéről mindent letudott. 
A repülőgép-hordozó fedélzetéről 
végignéztem egy Hornet felszállá- 
sát. A külső nézetet úgy állítottam 
be, hogy a gép felém közelítsen. 
Érdekes volt felfedezni, hogy az 
egyébként 3 dimenziós repülőgép- 
ben, egy két dimenziós, karton- 





lapra festett pilóta ül. Más: nem- 
egyszer előfordult, hogy a repülő- 
gép-hordozó fedélzetén a tükörbe 
nézve majdnem szívgörcsöt kap- 
tam a rémülettől, amikor meglát- 
tam, hogy a besorolt gépek között 
a fedélzeten (!) egy fantom hajó 
úszik keresztül. 

Az ATF-ben még elnéztem afe- 
lett, hogy minden repülőgép mű- 
szerezettsége (műszerfalról nem 
beszélhetünk, mert az egyes mű- 
szerek tologatható ablakokban je- 
lennek meg a képernyőn) ugyan- 
az. Azt azonban már nem tudom 
tolerálni, hogy a különböző repü- 
lőgépek irányítása, repülési tulaj- 
donságai teljes egészében egyfor- 
mák, holott a valóságban ez még 
az azonos típuscsaládon belül 
sem mindig igaz. A bombázók 
mintha lustábban fordulnának, de 
szinte elhanyagolhatóan kicsi a 
különbség... (Egyébként az ilyen 
különbségek csak egy nagyon 


gyors grafikájú programban érzé- 
keltethetők tökéletesen...) Játék 
közben inkább érezhetjük magun- 
kat játékteremben, mint egy ki- 
képző bázis szimulátor termében. 
Kevés benne az izzadtság szag (a 
játékteremben talán még ebből is 
több van), a légi harcok fotelből, 
fél kézzel is levezényelhetők. Ter- 
mészetesen ha valaki csak erre 
vágyik, még remekül érezheti ma- 
gát a program társaságában. To- 
vábbi "érdekesség" még, hogy 
mindegy milyen függesztményeket 





Ea 





szerelek a 
gépre, az já- 
ték közben 
nem jelenik 
meg a törzs, 
vagy a szár- 
nyak alatt. Ha 
már egyszer 
van külső né- 
zetem, akkor 
illene ilyen 
"apróságokra" 
odafigyelni. A 
következő 
"agyament öt- 
let", hogy 
minden gépre 
fel lehet sze- 
relni akár az ellenfél fegyverzetét 
is. A Szu-35-ön felfedezett USAF 
felségjelről pedig mindenki gon- 
doljon azt, amit akar... Még ak- 
kor is, ha "ez csak játék, és itt 
mindent meg lehet csinálni", van- 
nak határai az alkotói szabadság- 





nak. A szimulátorok lényege az 
lenne, hogy a lehető legnagyobb 
mértékben közelítsenek a reali- 
táshoz. Lehet, hogy előbb feste- 
nék az eget citromsárga-zöld csí- 
kosra a magyar légierő műszaki 
tisztjei, minthogy a NATO-hoz való 
csatlakozás jegyében a MiG-21-es 
alá megoldják a Maverick rakéta 
csatlakoztatását... (Hacsak nem 
hegesztéssel — az ötletet Törv.vé- 
di!) Úgy tűnik, túl nagy falatnak 
bizonyult a felölelni kívánt téma- 
kör a szerzőknek. A rossz koncep- 
ció, és az eről- 
tetett mennyi- 
ség sajnos 
most egyértel- 
műen a minő- 
ség rovására 
ment. 


A program 
semmiben sem 
változott a ja- 
vára az 1996- 
os ATF óta. 
Kapott néhány 
új missziót, 
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A Phantom a légtérből figyeli a 

repülőgép-hordozót, amely nyil- 

ván a távolban feltűnő rombolót 
óhajtja a fedélzetére venni 


H: fékezőhorog 
Enter: célbefogás — F: féklapok 
0: fegyverzetblokk 
nyitása 
2-5: sebesség 
6: utánégető 


C: időgyorsítás 
A: autopilóta 
I: radarváltás 
légi/földi 

U: fegyverzetváltás B: kerékfék 
Shift 1-0: műszerek 4 -: 20m 
F1-F10: gép nézetek 
(külső/belső) 
Backspace: kabin 
keret ki/be 
End-PgD: 
oldalkormány 


U: IFF 
R: radar ki/be 


Ins-Del: 
rakétazavarók 


G: futómű ki/be d: radar JAM 


pár új gépet, egy új operációs 
rendszert (a hátrányára!), és kész. 
Szerencsésebb lett volna Mission 
Disket kiadni az ATF-hez, mint új 
név alatt piacra dobni egy még 
csak nem is kellő mértékben fel- 
kozmetikázott programot. Akiknek 
mégis ajánlani lehet a FIGHTERS 
ANTHOLOGY-t, az a fiatalabb kor- 
osztály, vagy azok akik még most 
kezdenek szimulátorokkal ismer- 
kedni, mert tanulni lehet belőle, 
ugyanakkor nem lehet figyelmen 
kívül hagyni a videók, leírások és 
gépek tömkelegét a 2 CD-n. 


Sz.JVC. 


Electronic Arts/Jane"s Combat Sims 


Lee Lee ee a LL 


Minimum: Pgg, IGME RAM, A4xCD, W 
Tt eGT 
CL ALA 


ELÁLLT 








AHX-T 


vére a HIND "etalon" helikop- 

IGET ETNA TAT L-ET 
óta több trónkövetelő is jelentke- 
zett már, igaz hiába! Ebben a cikk- 
ben egy újabb próbálkozót teszünk a 
LL eT ELET STT TELT TLAN 
A program minden egyes indításá- 
nál a belépési kódunk, vagy ne- 
vünk megadásával "LOGON" kerü- 
lünk a főmenübe. Itt stílszerűen 
egy Multi-Functional Display 
(MFD) "élő", világító keretgombja- 
ira bökve választhatunk öt opció 
LeYZj tb 
- égump In!": Nincs eligazítás, 
LILLE GT ZT TT CALL TET 
egy szimpla misszióba csöppe- 
LT ő 
- "Simulator" (nem túl régen rek- 
[ELETE ET LOGO ETL ET TATE 
lyen jó is lenne egy szimulátor a 
BEALLT ETT LE LT TT ÜLT] 
is volt annyira elrugaszkodott öt- 
let.) Nyolcféle dolgot gyakorolha- 
ULT EEC TTL €t ed 
lan rakéta-, 
Hellfire, TV- a 
KEZET A T 
Tow/b tank- 
vadász-, Si- 
LITUL L-T 
[TYIT 
Meget [ 
LESZG L-ES) 
LE LAN ) 
(ELVEI) 
SZAT LM ] 
METETTL UN) 
ESZT EET e 
terepen, / 


fit Apache Longbow és édestest- 











MUEETT g 
a job well done! 







tizsjáti SLEL 2; , E 


ban tengeralattjáróról in 
LE LTAL A TER 
KACELNGTNET ÁÁ ET A 
hangulatban kezdődnek (nem kell 
létrán caplatni, becsatolni, ehec- 
kelni, felkapcsolgatni, melegíteni, 
engedélyt kérni, uncsi útvonalat 
repülni stb). 


AZ AHX-1 FEDÉLZETÉN 


Néha dumcsiznak hozzám, külön: 
böző üzeneteket is kapok, mégis 
egyedül érzem magam. Mivel nem 


VA TO real ae 





















szerkezeten, boldog E 


örömtől, most azonban hamar ki- 
szúrom, hogy a világos zöldben 
pompázó megjelenítő színt, annak 
árnyalatait, változtatni nem tu- 
dom. Bizonyos hátterek, vagy az 


CLARA td [E 
NEZZ ELET TU 
CC LIL OC] eTál 
ILL (211 
LELTE LG 

GITT ási 
be- 


FT gyulladt 
EZ U Lé 
, Az RWR disp- 
Hi már "színe- 
j EN LA LETT TA 





eze ül tsel a 
ká 





ját radarunk nincs -, egy szuper- 
[LG SG LETELTE L ETT 1 (288 
resztül, a B-2-es bombázó fedélze- 
téről kapjuk. 

Flight Plan: leegyszerűsítve egy 
LIGET ERGA LT TAT UT TA 


nik a tervezett útvonal, forduló- 
pontok, leszállási pont, ill. a mű- 
holdas navigációs rendszernek kö- 
szönhetően folyamatosan nyomon 
Le UTAA TTL A TET ETT TT ZTT TT 
kat, haladási irányunkat az adott 
ITALT LA 
apons: a fegyverzet 

megjelenítő, az éle- 
sített, ill. 

































vagy egy LELET LELEK ST CTR Sa 

















(CUT e elképesztő, kötönögen hasz. ÖLEL ELME ÜES GE 7 
alattjáró oroszoknál kel! nagytakarítai !" kétánál zöld, infra- kz 
(!) fedél- irányítású rakéta esetén 

AC MEGEL zása A A ki ALLAM TON AG LEE 
a [ETÉS EZI A LN ETT TKI TATA 01 


on": Választható területek a világ 
három "forró" pontja (kolumbiai 
fűnyesők, orosz tajgírok, és a líbi- 
ai buckalakók) között. A feladatok 
meghatározásánál az aktív kártya- 
keverők képeivel is megajándé- 
koztak bennünket. Amennyiben az 
MELTSYZZU TAC IE EÜ LA ETET E 
lyik kolumbiai drog báróval, vagy 
magával Nemerov tábornokkal, 
nem tanácsos a "tegnap éjjel jól 
SZALA GET TELET EZTET] 
szószt" kuplészöveggel üdvözölni 
őket... 

— "Modem/Network play options": 
beállítások falka- 75ELEGGÉN éa 


sok segítségre számíthatok, fel- 
mérem, mi a kórságra ültetett fel 
Mr. CoVboy § Tsa-i már megint... 
Szerencsére a kesztyűtartóban 
megtalálom a gépkönyvet, így a 
"baby" meghódításával gyorsab- 
ban haladok. Az Instrument Pane- 
LL AÉLTLEGYZGÜGT ETEL TT ELETU Te ő 
LG T NR JL ZU ETC ÉT 
(SGI LTEEYL ELZT ALAKZAT UL [Te 
mokat, a sebességmérő indikáto- 
rát, magasságmérőt, időmérő órát, 
iránytűt a fordulópont szimbólumá- 
val, és a B-2 másodpilótájától ka- 
Pt CST TETTEST JT -ET SB 
tőjét. Ha először repülnék hasonló 


lámpácskák kaptak helyet a nem 
megfelelő magasság (LowWHigh AI- 
titude), kevés üzemanyag (Low Fu- 
el), és központi rendszer meghibá- 
sodás (General Caution) esetére. 


MFD ÜZEMMÓDOK: 


Tactical Situation Display: első 
ránézésre erre mondanánk, hogy 
ILL NYET LL ESZA EGG ETEL ( 18 
ernyő. Itt jelennek meg 360 fokos 
szögben a földi- és légi célpontok 
szimbólumai, irányuk, hovatarto- 
zásuk (barát: zöld, passzív ellen- 
ség: szürke, támadó-ellenség: pi- 


az 
egyéb 

fegyverek be- 
tűjele, és darabszá- 
mának feltüntetésével. 
Betűjelek: T-Tow rakéta, H- 
Hellfire rakéta, C-Chaft, F-Flares, 
Lau Merei akéta, TV-TV-irá- 
[CETACEA C I 
(IUIMÁC AC N 
System Status: hel 
rüléseit, különböző meghibásodá: 
sait kísérhetjük figyelemmel. 






MÉRLEGRE HELYEZÉS: 










TERE ros, a A bevezetőben már említettem, 
LELET LL AL UA A CET S 
temáltal — néz elébe a program. Ellensúly- 
PIA het ként az általam etalonnak kineve- 
LN ACE zett két testvér-program közül az 
P volságuk CL VLLCATT TSZ S Et ő) 
KGN LALI EL E GT ÉLLEL LTE 
pedi eg Kezdjük a gépigénnyel! Minimális ! 
fi bontásban), — ill. (ajánlott) hardware igény: Pen- 
KET TT SUTA KL ETEL 


(légi célok: 
F kör alakúak). 


cesszor, 16 (32) Mbyte memória, 
15 Mbyte (70 Mbyte a Full Install- 





A téma kevés- 
ALLAS 
5" lehet érdekes- 
" ség, hogy a ra- 
pelettjju tú 
kat — mivel sa- 


hoz) szabad terület a merevleme- 
zen, DirectX kompatibilis (SoundB- 
laster-kompatíbilis 32 vagy 64 bit- 
es) hangkártya, 1 MByte-os (2 
Mbyte-os PCI ) VGA kártya, Win- 
tn ES E Ká TAC IHN EG-t ÉT 


"Nem térkép jó 
költő, amihez én csak annyit tudok 
Mszzálomt, hogy ÁNÁAMEÍVÁNN 
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LLLLES SEL Se AL JT EL TÉSS 
LIL AL EST SÁT A 

Ha csak azt venném alapul, hogy 
a HIND 486-os procival is elfogad- 
hatóan futott, ifjabb, és gazda- 
gabb apukával rendelkező olvasó- 
LA JELEI ÉLETE EG LETÉT EL] 


nak da 


szid 
LAGE 
telnék, amiért a 
korral, fejlődéssel 
(Szerinte a most már egyre 

inkább gusztustalanul ráerőltetett 
üzlet- és piacpolitikával) haladni 
nem nagyon akaródzó nézeteinek, 
hangot adni merészel. 

Tanmese: Mi, akik még a jó öreg 
C-64 szárnyai alatt kezdtük ma- 
gunkba szívni a számítástechnikai 
kultúra alapjait, jobban emlék- 
szünk arra, hogy bizony egy-két év 
alatt mekkora óriásit fejlődtek az 
egykori játékprogramok, anélkül, 
hogy félévenként "bővíteni", ne 
CLT LT TAT TETEL L NE: 1A 
akkor még szeretett, imádott szá- 
GTA OT LESZ TLC él 
lenkedve, hogy meddig lehet el- 
menni, hogyan lehetett még ezt, 





vagy azt is belevarázsolni a mai 
szemmel már hihetetlenül picike, 
64 Kbyte-nyi memóriába! Felnéz- 
tünk a "kóderekre", akik a maguk 
kis világában igazi zseninek számí- 
tottak. Aztán elérkeztünk egy ha- 
tárhoz, aminél már továbblépni 
tényleg csak az újabb technika se- 
gítségével volt lehetséges, ez volt 
az "Amigás-korszak", de itt a gép- 
cserével valóban hatalmas minősé- 


mat 


gi Me TT kaptunk is 


valamit a befektetésünkért. Sokkal 
gyorsabb, és szebb grafikát, nagy- 
ságrendekkel jobb hanggal. Job- 
LELEK Ne tát net E] 
"Szancsó" gépe a "Kefééhez", 
sokkal szabványosabb volt az egy- 
másnak átadott ismeretanyag. 
Nem volt annyi ismeretlen 
eredetű lefagyás, és az 
[det táaz teri á(1 b 
találójának anyukája 
KISÜ LA e ge TÚL ő 
int manapság. Lerá-— 
pl tdeet terét [UE ÚT e 
95-öt, de képtelen va- 
gyok hozzászokni, hogy 2-3 
havonta le kell törölnöm, majd in- 
stallálnom, mert egy balul sikerült 
telepítési kísérlet után a legkülön- 
LETELT A (S TELT 
kálni, amin még a törlés nélküli új- 
ra "felrakás" sem segít. Tehát 
visszatérve az eredeti témához: ha 
GALL SL LEGAL ULT (ől 
len pozitív tulajdonsága, hogy az 
u KEL SG Lát TETI 
is remekül futott, már ezek a té- 
nyek is fényesebben csillogtatnák 
szememben rotorjának lapátjait. 
De, hogy senki se vádolhasson el- 
fogultsággal, nézzük az összeha- 
sonlítás további szempontjait: - 
grafika, - hanghatások, - sebes- 


ség, - játszhatóság, - hangulat, - 
feladatok összetettsége, - pilóta 
iskola (szimulátor jelleg). 


" Grafika: Önmagában szebb, mint 


etalonok vektorgrafikás tája. 
an esnek hasra a foto-realiszti- 
tájak látványától... Mivel álta- 

jan a sebesség rovására szép a 

ájkép" , nekem fenntartásaim 
vannak velük szemben... 
Az Apache-ban sokkal jobban élt 
a táj, felejthetetlen élményt adott, 
amikor a repülőtéren felszálláshoz 
besoroló gépek fölött átrepültünk, 
majd ugyanezek a gépek a frontvo- 
nalhoz közeledve megelőztek, és 
ALLAST CIA (LG AIT TTL ÉGETT] 
egyengetéshez... A HIND-ben az 
emberkék gépem meglátva fej- 
SZORULT EL ELT EL 
céltáblát, még paradicsompürévé 
MCI GEL LTAL LETT B 
Hanghatások: majdnem ugyanaz, 
a HIND motorzúgása mégis tovább 
MEIN 0 B 







[3 ll A 
1] eh 
] Eléje 
JJ VÉ 4 4 
f eled dl 


Sebesség: lassabb, mint az etalon 
[d elut ALANT h e ESTÉT 
toroknál (egy helikopternél pedig 
főleg!) jóval lényegesebb a sebes- 
ség, mint a látvány!!! Jó lenne, ha 
(22 őr ERTE TT A ELL YT 0 (él 
gyártók is. A lebegés érzékelése, 
a finom elmozdulások, amit egy- 
CZ CL LG SA IK ÉL [1 T-LTAL SS 
térben való csúszkálás, bólogatás, 
[je SSSz ter át JAJA 8 
hogy az egymást követő állóképe- 
ken össze tudjuk számolni, a kilo- 
méterkő tövében enyésző fűszálak 
EEG EL Ú 

Játszhatóság: A HIND-del, de fő- 
ELL ELL TETT E ET ő 
S LGIL MELL Te TT ETT 
szinte minden küldetést. Velük 
meg kellett tanulni repülni, hogy 
egy nagyon sok pontot érő bevetés 
pisze át TATAI TETŐ 


a leszállás fázisában kerekedett 


légörvény. Az [11] 
LLSSáe hai 
solni, meddig tartom 
nek, hogy vinyómon foglalja, a 
mintegy 10-11 megányi helyet. A 
vezetéséről viszont elmondhatom, 
hogy jóval egyszerűbb, mint a ver- 
senytársaké. "Mazsolák" festhetik 
gú ő 

Hangulat: az Apache Longbow már 
a felszállásnál olyan hangulatot 








AHX-I 


sugárzott, amelyet teljes egészé- 
ben már a HIND-be sem tudtak át- 
vinni a szerzők. Talán az a ferge- 
teges nyüzsgés - ami egy hadigé- 
Pr EET TAG NOTA 334 
ell Lé PCT TT LT LEE Z LETT 
tette számomra. 

Az AHX-1-ben bár láthatók harc- 
kocsioszlopok, ide-oda száguldó 
dzsipek, ellenséges helikopter 
géppár, de mintha statiszták len- 
nének egy filmfelvételen, nem iga- 
ehh TÜL LE LAT Le E TT] 
CET LTTTTL ANT TUL LAGE TET 
azt a rendező bácsi elvárja tőlük a 
hangosbeszélőjén keresztül. Mint 
amikor a fagyi visszanyal: érde- 
LEN [ TIL 22 ÉL L1 LE ERR 
Feladatok összetettsége: Egy 
ebéd elkészítése a piaci bevásár- 
lástól, a terítésig, tágabb értelem- 
ben a mosogatásig tart. Az AHX-1 
úgy "főz", mint ahogy a TV-szaká- 
csoktól szoktuk látni: minden elő- 
készítve, nekünk már csak a for- 
LRI 13 
LEIEZLT Ti 
CL Ét B 
gokat. Köz- 
ben elmarad 
az élvezet, 

1. amit a hagy- 
a LAGE T 

KGI T ő 
. ELL 

Pilóta iskola: 
Természetesen 
j 5" badarság lenne 
KT fivi Krad GUTN 
net rat Elúit 3 

ELL 
" megjelenése 
[NC LELLÁ E 

LEJT 0 8 
A" kezdtek el rohan- 
1 ALTE ANTI B 

akikre fejvadász cé- 
gek csaptak le, jobbnál jobb állás- 
ajánlatokkal. Mégis magasabb is- 
kolának éreztem az ott szerzett ta- 
pasztalatokat. Igaz, az egyetem 
CELOKAT ELTELT OTET 
zépiskolát is... 

Ld GEG E ULT TATA 
és ha könnyűnek nem is, de az 
etalonoknál könnyebbnek találta- 
hC it ő 





G SzJVC. 


C/Lb dd) 
GT Interactíve/Pixel Multimedia 
http:/www.gtinteractiíve.com 





Minimum: PI2O, I6MB RAM, 4xCD, WIN95, 
Lee ea LÜL N TT lát T) 
Ajánlott: PI66 MMX, 38MB RAM 


Lea e ez ZH á 
Apache-ot újra elővegyerm... 


Ci 






ARMOREON FIST E 








LLCIRLLT LEE LA ETT LA 

Imokat feldolgozó játékok lassan már a fülünkön 
UELALNLTA GT NN KAGGY ULT 
LEALL TÁST TT ZETI L tet ebe 
tabb témák (teszem azt: tankok) közül a tavalyi évből 
maximum az Interactive Magic IM1A2 Abrams című já- 
tékát tudnám megemlíteni. Szóval amikor az Armored 
LAVAL TTL STT ULT KLTE ZTTK 
[ETL TAO E MAST ATOT RG UK ST 
DUAL ZA LL REL TT TEA TTL LEN 
KS ee erat A AT UT 
KELTETT ERTL ETL ELRONT ATA SERA EL e Ta) 
MLS er ALLT EN LTE ELT TÉL A 
TELL AS ETETES 
LAT ELET ET e ALT S 
pót ALL ALLT LO LATE SOL CL 110 
seimre és Shermanjeimre, meg egyébként is inkább 
kERLGg OIL UL SÉG E ETTOL L ászt st he 
LOL ere LESTE EE LT LELT zt ád 
MUTATNÁ ATLASZ 

Miután hideg verejtékben úszva sikerült a játék set- 

upjával megértetni, hogy az ott tényleg egy Soundb- 
laster-kompatibilis hangkártya, a nevünk megadásá- 
val kezdhetünk új karriert, amelyben összesen hat 
[TOLTA DALOL LELT SYG ÁLLSZ 
pLELTT ELST MEZ KT a 


TERE rendesen dugig vagyunk szimuláto- 






















ELLEN EN OZÉ TÓ 
Le Lab a Ti 
még mindig élnek, a rossz 

fiúk természetesen még 

[LELT LL TON 

ELL LEE E TT 

LELT ZÁJT TT ALLT SL ALOL A 
tozatosak: gonosz fegyvercsempészeket hajkurászunk 
ULT TAKE NT AZ TETTEL OKT ETT MÁr 
dom ezt a kifejezést!) leszünk Afrika és Belorusszia 
UGROK ÁTÜT KOST KELTÉT ELÉ TI LTE 
OALLAL ALL ETLKT KÜTI E LL ELTETT ETET LT él 
szágot és Irakot (sic!). A modern hadviselésben a 
[ELLE EZT LELT MLLE ALOL K TA ELET Ó 
LELETET EL TÉL ÉLT az ATA 
LETETT ALL LESTAT TALÁL a 










BEVASTATAR 


[LOL LLSZTTEST KE EI EGO TT Ve 
csikból álló harckocsi szakaszokat, -századokat, ne- 
[eLOCSs LU E KAL ELT E LA a 
mogatnak a levegőből és a nehéztüzérség a hadászati 
LL TKZ E KE EZ GTA 
LELT ZT ER ÓZ La ETL 
küldetéseiben, az amerikai tengerészgyalogság kali- 
forniai kiképzőbázisán ismerkedjünk meg a tankpa- 
rancsnokok alapvető feladataival, amire élesben 
metál ELST TAT A 


Az első küldetés a navigációs képességeink épülésé- 
LES LN LT TTL TT LT ÉT 
LETETT Se E KN ATA AE] 
MEN EL ELEN TT KET ZT EZ LSOK UTAT AS 
iz LEGAL ALLTAL L ALTALI TTI 
LELT ALLAN ELLA LETE LT TSTÉ E 
sem árt, bár nem elengedhetetlenül szükséges. 

LULLETEL TE e Te TT TTL ESL e 
UNE LAT ETO LOL LOLA 
rólag a nyolckarú Síva istennő játszik, tehát igyekez- 
ELLA TNT E ee SL Tel É VA 
vül a billentyűzet felső két sorára redukálni. További 
LISA ALT ELL EAT TETEL TET 
EZEL AL e ZT SZÉT 


k 


m 94 ri T 
helyettesíthető. A személyzet nézeteire a navigációnál 
nem lesz szükség: mivel itt csak egyszerüen alól van 
Pe MULL ELLA LNTT LT KT HÜLE Ő 
bőven megteszi a négy külső (követő) nézet valamelyi- 
LASSLLTLZ ELLE LETENEK At al 
METÁL LAKATTAL NEL TT ÉT 
LME SAE LÜL 18 
[OZAT EAT 
KLULEL LETE LE ZSM ÉS UL 
dá LL ELNE LNN LTE ALLATI 






















































ELT LELET LN LTAL HOT 
CALL E Lee ELOLE L TTL S 
KAL ESZ ALOLT NÁL LTAL ALTE Ó 
TAL ETEL ETL Z oz ALUL E] 
ÁLL TELT TTSTÁ SSE ZT SZ RLETI L ET) 
pedig a rongálódás kijelzője. Az alsó sorban levő iko- 
LOLA GYE TK AE LA AT LK T3A01 
LE RK LA ETT G TA LTNLTÉT A 

A navigáció a parancsnokság által előre megszabott 
ZALA LON EE ELEMZI AKK] 
AAS LNN E EE TUL ARTS [1] 
KEI T ALA LL TAG LELT OKAT A 
TART KET ZTA LE TOT TÉL 
ALL ESETE LE EZ TÁ 
irányát. A waypointok a parancsnokság elképzelését 
AGY AL E AE AZ ETL] 
[ese UT Nezz TLAN ALT ELTE ZETT ÁL 
beg NE TAT LELT TA 
UE L NESZ EE ET LAT A 


LAO LAA LÁTTAK EL ETEL ZT REL , 
Fé 


MENT 7: 
f 


Mivel a navigáció gondolom nem 
[AT 
Li 


KELLNE SL NNAL LTE ESET UK LÉT 
vetkező küldetésre, amelyben az alapvető tüzérségi 
tapasztalatokat szerezhetjük meg - vagyis álló cél- 
ELLEN LA LÁT NAL TK LELT LL ESETE 
kedhetünk a tank személyzetének perspektíváival: 

ELLA Lee STT e TELET EL URES 
Le SK EL LUN LT EL] 
LSE ÜL E ALL ALOLT A TÁNC JUK K ALA 
billentyűvel a 12.7 mm-es toronygéppuskával küldhe- 
LATTAL LE ALTATNI e 
azért tegyük hozzá, hogy direkt tűz alatt nem ez a 
legegészségesebb hely a páncélosban. A toronyba 
LEE KE tt A et LAKE ZgTa ta KÉST Ő 
KILE HL TELE AT E TT KOT SÓ 
ILLE EAST LL S ÁLT A 
[LA 

pr ES TAL TTL KATA 
mm-es ágyú és a 20 mm-es gépágyú (Coax). Az előbbi 
LELT ETETETT ME REL ő 
ie ESEL eat á LT AZ LSL  TLE A 
céltörő, a Heat az épületek és bunkerek, míg a Staff 
a beásott célok elleni repeszgránát. A képernyő nagy 
OC ELTE TK EGT] 
DEE G LE EÁ MATT LA TO NAZE TT LTV 
infravörös, illetve nagyított üzemmódba is, ugyanúgy, 
LU AGG tet hb ET MÉ LR A aLá TART] 
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LL ZS ZETT 
psz Z TKI EZ ETL eat] 
An NL LL zd LSTL ES e LANKA [8 
LUKAKAT Ze KESZ TT EST TLAN ZS E] 
LL LÁDÁT UL A KEL TELET (La 
ELL ELTON LEÜLT ZALA 8 
IZE ETAON TTL TALAL EL ESÉ EL 0 
LESLAL GTOSS LL ENE TSZ ESNE 
LE ETNLA ZETA EZ ATOT TLESNT Eta 
[OZAT TAL TT ZTE LE LESE 
MENT ELLTAL ET EE NEL ALL TSZ 
ESsüL SM ee zat LES el 
LULU EE SETA SZT LA 
MELLE ÁTTL LETT LETETTE ETETETT 
B 
E LATNOM OLTE T A 
ra TTL AGE TAT AGE TÉL 
A ESA ALLT 
67 LEULNI 
E át annyi, hogy a szürke, 
henger alakú olajtar- 
ETL ESETL Te b 
AS ÁL ő 
KG LL E TAT 




































haladók számára szolyáló tüzérségi gyakorlaton már 
LELETET ÜLET AT ALT AL1d 
ÜZ TALALT ELOTT ETT EKET 
LTAL LL NEZETT ALATT KT KTÁT B 
waypointokra vonatkozó tanulságot: ha a megjelölt 
útvonalon közelítjük meg a célterületet, akkor a ho- 
[CAT GY LL TUL TELEL Tan negy Et e 
pr L LTE LENT TTL a Sa É TÉL] 
dombokon keresztül átvágni, és ugyanezt a mókát ve- 
ILLESZT LE LELET EL EL TTL TSZ 
ben veszélyes tüzfegyverrel, annál idegesítőbbek a 
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páncéltörő rakétáik, meg az a rút tulajdonságuk, 
hogy rendszerint egy domb fedezékébe húzódnak. A 
taktikus parancsnok viszont csintalanul megkerüli 
(AAL Lee és Lát ol TA 
bár nem igazán "tátnak"... Miután pedig a közvetlen 
veszélyt jelentő mozgó célpontoktól megszabadul- 
tunk, kényelmesen eltakaríthatjuk az állókat is, és 
ETL ELT S E sz e 


LELT LL LÉT hl 
támadást gyakorolhatjuk. Egy két Abramsből és két 
ILL ez ks a a 
LOL LAL E ee Ta Tt 
töit (BMP-k), majd meg kell semmisítenünk a támasz 
merge KAN LT a ál 


IEEE 


MCAL ea 
egri 
ALLA 
ÜLLOTT 
METJ 
Ung a 
jESSA Se 
LE DL GTA 
berni 
menüben ad- 
[GE a 
Ui KLÜt a 
LOG N TILL A 
LEE e LELT 
többi egységének. Az oszlop (Column) elsősorban me- 
netben használatos, amikor támadás egyelőre nem 
fenyeget. Vonalba (Line) vagy ékbe (Wedge) célszerű 
rendeződni frontális támadásnál, jobb vagy bal átlóba 
MESZ LAT ETL ZETA TESLA TOTAL B 
melyik szárnyon várható, mig a gyémánt (Diamond) 
Kire LETETT LAL KELT TRÉ REL ET ENNE (td 
j repviszonyoknak és az ellenség helyzetének a függ- 
vénye, hogy szoros vagy pedig laza alakzatban cél- 
szerű haladni. A formáció meghatározásánál nem 
utolsó szempont, hogy egy-egy küldetés sikertelenül 





csak akkor fejeződik be, ha bennünket lőnek ki. Nem 
[ci Ge tát opere etű label 
Lee la ee aes e GT 
örökre megőrizzük, de amíg az ellenséget lekötik, ad- 
LEE ee ee ELLE ze GT UL 
LEO E beee ET oka 
ket ÜSS ELTE 
[dee LL EE 
nemcsak derekasan ritkítják és lekötik 

ba ALT eu ÉL 





a helikopterek megkezd- 
jék a műsort (a célpontot 
e LL L EL ALÁZ T 
de" LT EL ELLA LTTET 
CELU N ELTELTE 
egyébként több alkalom- 
LEGAL AL ET ed 
LTAL LETT ET] 
KEL DAL Aa LA 
EZALATT S 
LAN ALATT LT SÉT A 
LAGE ELET 


dícséretet tehetünk 
HALOT HL AZt ő 
MATLEATTT LETTEL ETI 
küldetésének teljesi- 
ELL ALTTTET AA 
KELSZ LEDe a a [d] 
PL ETTL KG 
zők szerint még mindíg tréning, de azért abban már 
elég húzós akciók lesznek. A sorrend szerint egyre 
nehezedő hadjáratokkal és küldetésekkel egy jó da- 
LELI LOSZT E NAL TTL A LAT LETT TT TALAL LÉT 
bil hadviselésről szó - ugyanabban a küldetésben ís 
ML OZAT TEL TAT LL ETEL ESZTET 
gunkat), de azért a játék akkor lesz a legszórakozta- 
LL NLZETT LAGE GST LL 1 





LÖTT LETT L ET TT UL AL EL EE EL HETET 
LÜSALT LL TTL KATHY TT TA LG L ÉV 
operatíve mód hat küldetésének valamelyikét vá 
lasztjuk, akkor minden játékos ugyanazon az oldalon 
harcol egy szakasz parancsnokaként, és a számító: 
[AKT TOL TELET E AE LELET NÁL LEALL / 
on Blue Exercise őt küldetésében a játékosok szaka- 


G1) 


[Are ELLA LENA Te AA 
ELOK Sz tte EZ St EE A TENNÉ 
ELÉ TAG LETE E TES 
ELTELT ZÁ ET EE 
[ONNEL ESA TEA 
Iyán, ahol mindenki egy szimpla tankot vezet, viszont 
nem. A klasszikus DM- 
peter ia 
LL 1 e] 





MELRELÜ LTAL LL TTL ELTETT AZT 
d ELEDEL TT TTL TEL RE ELET EZT RL TT] 
LATE S LL ES LETTEL TET zt UTt 


LA GY ULTEK KT TATE T Le TA ST ETT) 
ZAK LL E TTL ETETETT ETT KETZTE NET A0 
ELKEL ETEL TOL ET AT ESS ZT LR UK EA 
LEZSAK A UGAT E 
mulációhoz éppen egészséges mennyiségű akciót 
mellékeltek, ráadásul állítható a valósághúség ís. A 
LEGE E LE E GSL LELETET GTA 
vekre írták a játékot: a játék sima 640"480-ban ko- 
pdl ETL LETESZ ETTE MELLEK EZTNTAST TAT 

KSGLLEG ZET NR LE TT ETET TA KSE ÉNI 
tökéletes sebességgel fut, nem ís beszélve olyan kis 
nuansznyi szépségekről, mint mondjuk a tank zöty- 





taal dal d Et 


[TLAN LAGE 
ae en ker áat [1] 
célpontra, amit a parancsnok a toronyban átlva lát). 
A kezelés a sok billentyű miatt kicsit komplikált, de 
Aaa ke szagaka  odákaa TÉL 
CELESTE ELS ET 
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A toronygéppuska elsősorban 
légi célpontok ellen hatásos, de 
ezt lehetőleg ne a saját 
helikoptereinken próbáljuk ki 


LELT TET LEE ZET KET ELH LESLT TE 
LALI TLAN LT ETTÉL ALATT LK NZ TÁ 
képsorok hol számítógépes animációk, hol videók 
ELETTEL ALT LETT ALK EL 
tók) voltak, de ez engem nem zavart, Az egyetlen 
gyenye pont a zene (illetve: az úgynevezett " zene"), 
de engem mondjuk egy harci szímulátorban mondjuk 
ZLATARI AZ] 
CD-be a "Walkürök szárnyalását", aztán hejhó, len- 
düljünk bele! Tegyetek ti ís így, én meg zárom 
KUICILRTL LAK ETEL [A 

CoVboy 


e YTTEETTTTT 





LT TELT N TET ETT TSTLTTTT 








VIRTUA COP 2 


játékok iránt, annak nem lehet ismeretlen a 

Virtua Cop eddig megjelent két része. A já- 
téktermekben ez volt az első olyan automata, ahol 
amellett, hogy egy fénypisztolyt szorongathattunk 


A csak egy kicsit is érdeklődik a lövöldözős 


a kezünkben, a képernyőn real-time grafikával fel- 


bukkanó terroristákra tüzelhettünk. A sok FM Vi- 
deóra alapuló hasonló típusú anyag után a Sega 
úttörőként alkalmazta a háromdimenziós grafikát 
e téren, minek hatására már nem csak egy két va- 
riációs Ti. Mil mi nem találom el a 


pasast) láthattunk, hanem va- 
lóban aktív résztvevőjévé 
váltunk a játéknak; a gaz- 
fickókkal többféle módon 
lehetett végezni, szétlő- ül 
hettük a tereptárgyakat 


is, hordókat robbantzat "We 


hattunk, stb. 

Sajnos a Sega a PC-s konverzi- 
ókat úgy tűnik nem sieti el: az első rész is jó két 
éves késéssel érkezett meg a tavalyi év elején, s 
most a második résznél is ugyanez a helyzet. A CD 
természetesen tartalmazza a játékteremben már 











látott pályákat: egy különleges rendőri erő tagja- 
ként Virtua City különböző pontjain három - egyre 
nehezedő - akcióban vehetünk részt, s mindegyik 
végén egy-egy főellenséggel kell leszámolnunk. 
Fénypisztolyról sajnos PC-verzió lévén nincs szó, 
az egyetlen szóba jöhető irányító az egér. (Játsz- 
hattok billentyűzettel is, de kötve hiszem, hogy 
mentek vele valamire.) Az első küldetésünknél ék- 
szerrabláshoz riasztanak minket, a sísapkás hara- 
miák nem haboznak a rend őreire tüzet nyitni. Az 
üzletben a tűzharcnál vigyáznunk kell a néha elő- 





bukkanó civilekre, majd egy autós üldözés veszi 
kezdetét. A menekülő rablók a kocsiból továbbra is 
visszalőnek, roncsoljuk hát szét a kereküket, úgy, 
hogy a kocsi felboruljon. A második küldetésben a 
polgármestert kell mogvódenűnk, 
akit egy Iuxushajón tartanak fog; 
va több tússzal egyetemben. 


a 





Harmadszorra a terroristák a metrót szállták meg, 


akik így ismét sok civil életét veszélyeztetik. A já- 


ték előző részéhez képest lényeges különbség, 
hogy mindegyik helyszínen egy idő után kettéág- 
azik az út, s ezeken a helyeken mi választhatunk. 


Például az utolsó pályán egyrészt metrózhatunk to- 


vább, másrészt viszont a Saturn-utat választva 
visszaülhetünk az autónkba - ez utóbbi talán a 


hosszabb és nehezebb megoldás. Gyakran különbö- 


ző tárgyakat, illetve bizonyos személyeket kilőve 
tn fegyvereket (mint pl. shotgunt) is felvehetünk, 






4 


lk 


pontozza, külön értékeli a hármas találatot (amikor 


a gengsztert szitává lőjük) és az ún. Justice $hot- 
ot, vagyis az olyan lövést, amikor csak a bűnöző 
fegyverét találjuk el. Szintén pontszerzés céljából 
megpróbálhatjuk likvidálni a "Hé!" felkiáltással 
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ba helyezkedni, azaz fedezékbe bújni. Erre csak rö- 
vid időnk van, ha ezt túllépjük, a gép automatiku- 
san helyez el minket. Ezután az ellenséges fazonok 
tök egyszerre bukkannak elő, s nekünk igencsak 
pontosan és gyorsan kell leszednünk őket (a kame- 
ra automatikusan áll rájuk), hogy még idejében 
megtaláljuk az ellenfelünket, aki ott les ránk vala- 
hol közöttük, s ugyanúgy keres minket, mint ahogy 
mi keressük őt. Az egyenruhás ellenfél felismerése 
nem okozhat gondot, a gyengébbek kedvéért még 
egy villogó háromszöggel is megjelölték. Ha eset- 
leg ő venne észre minket előbb, arra egy csipo- 
gó hang, és a képernyő sarkainak a villogá- 
jelez - ilyenkor már szinte semmi esé- 
lyünk, Ugyanúgy, ahogy a fő játékban, itt 
is életekre megy a játék, de itt csak az 
ellenfél lövése "halálos", illetve a tú- 
szok megölésekor vesztünk életet, A töb- 
bi gazfickó is eltalál ugyan, de azok a ta- 
7 lálatok csak rövid ideig bénítanak le. 
7 APC-verzió tehát kétségtelenül jól sikerült, még 


. hálózati játék is van. Csak azt sz faálsKRt hogy a 


játék Win95 alá íródot, és Direct X- 
mely rendszer véleményem szerint a tre 
kifejezés megcsúfolása. Nálam például mege- 
sett, hogy menet közben elment a hang, de ami 
még rosszabb: a program nem volt hajlandó hasz- 
nálni a 30 kártyát, noha elméletileg támogatja. Per- 
sze ha akkurátusan körülnézek az Interneten ez ügy- 
ben, lehet hogy találtam volna valami megfelelő dri- 


GY TTI 
LT ee ET TT ge TSATa TUL 


Minimum: PgO. IGMB RAM, 4xCD, WIN95, 
ELETTEL TETT Tea Ha) 
GT LEE E GEL Lei 





Manx TT-nek a PC-verziója immáron sorrend 

ben (az eredetivel együtt) a harmadik, amit ki- 
próbálhattam: a Saturn-verzió után ismét egy kitűnő 
átirat látott napvilágot. A helyszín az Ír-tengeren 
lévő Man nevű sziget, ahol már sok-sok éves ha- 
gyománya van a különböző motoros versenyfuta- 
moknak. A Sega ezek közül a gyorsasági motorok 
versenyét szemelte ki a játékához, vagyis az ún. 
Manx TT versenypályákat helyezte át a játékába. 
Egy könnyebb, rövidebb tengerparti pályát próbál- 


A híres játéktermi motorversenyének, a 


A mi motorosunk ugyan nem tud 


hatunk ki testközelből, és egy jóval nehezebb, fő- 
ként a part menti városban haladó hosszabb útvo- 
nalat, amelyeken bivalyerős motorok kormányába 
kapaszkodhatunk. 

Ha az Arcade módot indítjuk, szinte teljesen 
ugyanazt kapjuk, mint a játékteremben: vá- 
laszthatunk a két pálya közül, majd megad- 
hatjuk, hogy automata avagy manuális váltó- 
val akarunk menni. (Az utóbbi képernyőn 
mellesleg zenét is választhatunk.) Ennél a já- 
tékmódnál az elsődleges cél az, hogy sikerül- 
jön végigmenni a pályán, amihez minden el- 
lenőrzési 
ponton az 
időlimi- 
ten belül 
kell át- 


haladni. A konzolos Saturn-üzemmódhoz ha- 
sonlóan itt is van egy speciális, ún. PC-mód, 
ahol további három játéktípust találunk, és 
ahol már nem csak a váltó típusát lehet meg- 
határozni, hanem nyolc motor közül szelek- 
tálhatunk. A Practice móddal gyakorolhatjuk 
be az egyes pályákat: bármelyiket választva 
voltaképpen különálló, tét nélküli futamokon 
vehetünk részt. Kisebb bajnokságnak fogható 
fel a Challenge: ennél sorban haladva mind a 
négy pálya teljesítése a cél (a két pályának 
van fordított módja is). Az első három 
versenyen csak dobogósnak kell len- 
nünk, az utolsón viszont elsőnek kell 
célba érnünk - már amennyiben győz- 
ni akarunk. Ha netán ez sikerül, ak- 
kor válik aktívvá a SuperBike ver- 
seny, ahol újabb három járgánnyal 
bővül a választék. Ezek természete- 
sen sokkal frankóbb motorok, mint a 
többi, persze szükség is lesz rájuk, 
hiszen a SuperBike versenynél az el- 
lenlábasaink is bekeményítenek. 
A Time Trialnál azon kívül, hogy mi- 
nél jobb időre kell törekednünk, még 
"szellemmotorost" is bekapcsolhatunk, 
vagyis a legjobb körünk szellemképét akti- 
válva láthatjuk, hol lehet esetleg még javíta- 
ni egy-egy kanyarvételen. 

Sajnos PC-n nem csináltak osztott képernyős, két 
játékos módot, viszont van modemes vagy hálózati 
játék (multiplayer) - hálóban ráadásul akár nyolcan 
is versenyezhetnek egyszerre. 

A motor irányításához 
a billentyűzet mellett h./0 0 
analóg joystickot is 
használhatunk, a fino- 
mabb bedöntésekhez 

minden- 


a 


képp a joy aján- 

lott. Két nézet 

közül választha- 

tunk (C), igaz, a 

belső nézet nem 

túl hasznos, 

ugyanis a pers- 

pektíva mereven 

a motorhoz van 

"rögzítve", mi- 

nek következté- 

ben a hirtelen 

döntésektől egy 

idő után jojózni 

kezd az ember 

szeme. Az irányi- 

tást tekintve a 

konzolos verzió- 

hoz képest újdonság, hogy (billentyűzet 
használata esetén) a bal $hifttel gyorsab- 

ban dönthetjük be a gépet, a Ctrl lenyomá- 

sával pedig megtarthatjuk a kívánt szöget. 

Noha ez így önmagában jó ötletnek 

nem nagyon hiszem, hogy ezt 

bárki is meg tudná szokni, valószínűleg in- 

kább csak érdekesség marad. Helyette a 

már bevált "rángatós" kormányzást javas- 

lom, már csak azért is, mert nyugodtan be- 
dönthetjük kajakra a motort, a gumik alig 
csúsznak meg - úgy érzem, eddig ez a leg- 
könnyebb verzió. Sajnos a nyolc motor kö- 

zött szembeötlő különbség nincs is, sem az úttartá- 
sukban, sem a gyorsulásukban nincs túlzottabb el- 
térés. 

Talán a leg- 
meglepőbb az 
egész program- 
ban, hogy bár 
Win95 alá író- 
dott, tökélete- 
sen gyors 
szép a 30-s 
grafika. Még 
3D-s kártya 
sem kell hozzá, 


idézet Horn Gyulától) 


élvezetes sebességgel jeleníti meg a 
gép, ráadásul a 30-s környezet vá- 
gását (az options menüben) kitol- 
áll 


program felépíti a terepet. A 
CD-n mindettől függetlenül 
megtalálhatjuk a 30FX-es verzi- 
ót is, de a kártyával csak egy 
kicsit lesz gyorsabb a játék, és 
persze a pixelek tűnnek el - szó- 
val a 3Dfx nem nélkülözhetetlen. 
Pozitívan lehet értékelni, hogy a 
megfordított és tükrözött pályákon 
a textúrákat nem felejtették el átfor- 
dítani, így azokon is jól olvashatók a 


palánkokon a szövegek, és rossz irányba mu- 
tató terelőnyilak sem tévesztenek meg min- 
ket. A Manx TT PC-n akár a Moto Racerrel is 
felvehetné a versenyt, bár az igazat megvall- 
va ehhez a két pálya azért túl kevésnek 
tűnik. 


mianx tt 


MET OKE LON ! 


Szép és gyors 3D-kártya nélkül 
ís, de túl kevés a pálya 


J/ 
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mióta Ridley Scott vészjósló a Földi Koalíciós Kormány úgy sem lesz egyszerű feladat, ezért ja- lik, melyekben összesen 35 éles 
Ass a Blade Runner LALI ETT ET GATT É ő KELTA ALULI KUT küldetésen vehetünk részt. Járő- 

megelevenedett a filmvász- hoz létre az új városokban: mega- — küldetésekkel kezdje. Gyakorolhat- — rözve kell biztosítanunk a város 
non, számtalan más filmben és já- . lakul a Government Police, vagy juk a navigációt, a célpontok befo- . nyugalmát, minek során persze 
tékban is ugyanazt a lehangoló jö- . egyszerűbben - G-Police. gását, a fegyverek menet közbeni mindig belekeveredünk valami- 
vőképet láthattuk visszaköszönni — — A G-Police tagjai egytől-egyig ön-  "feltankolását", stb. A billentyűzet — lyen zűrös ügybe. Az első külde- 
legutóbb például az Ötödik Elem- kéntesek, többnyire olyan fickók, —  alapkiosztásánál a gépet akurzor- — tésben például fegyvercsempé- 
ben. Koszos, túlnépesedett váro- akiknek valami balhéjuk volt a gombokkal tudjuk forgatni, a tolóe- . szek után "nyomozunk". Meg kell 
sok, korrupt kormányok, élet és Földön, s ezért menekülnek. A G- " rőt pedig a jobb Shift/Ctrl gombok- — mondanom, hogy nem kezdőknek 
halál fölött uralkodó mammutcé- Police ideális munkahely mindan- " kal szabályozhatjuk. Emelkedni, il- " való az anyag: már a harmadik 
gek - nos, állítólag ilyen jövő vár — nyiuk számára, mert itt nem kér- letve süllyedni helyben is tudunk, misszióban úgy bekeményít a 


ránk. A G-Police is egy ilyen világ-  dezik, ki honnan jött. Történetünk — ehhez az §/X gombokat kell használ- program, hogy csak kapkodjuk a 
ba kalauzol minket, egészen pon- — hőse, Jeff Slater is csatlakozni kí- . nunk. Eggyel odébb, az A/Z gombok- fejünket, melyik ellenséget is lő- 
tosan a 2097-ik esztendőbe. Fon- — ván, ám ő Hz más okból. A Lél AE ESA a fegyverek kö- jük először. Nem azért nehéz a 


SZÜL DALON 


űj zül, majd tüzelni a bal Ctrl-lal tu- 
éz, 3 dunk. A célpontot "átvilágítani", 
KEL TAC SALT A L-a - 
khez befogni a C-vel 
. lehet. A bal Alt hasz- 
. nálatával gyorsab- 
ban tudunk for- 
[TUL AGEIETT[ Tó 
(LEHT ULetá 
KOZ ÖT VETAJÚ( 
való lenyomá- 
sa, amivel dő- 
lésszögtől füg- 
Pat Cn ET) 
magasságban 
LEIÜLIA [1 éti 
gépet. A gyor- 
sabb haladás érdekében utánégetőt 
is bekapcsolhatunk, ehhez a megfe- 
A daránán töseöett HEG mázot lelő irányú tolóerőt kell duplán leüt- 
kétségtelenűl látványos, ús u ri PALL külső és bel- 
gyakorlatilag használhatatlan (SL LILLZ LEUL UL ESTE L B 
8 ha pedig valahol eltévedünk, még 
térképet (Map) is behívhatunk, bár 
ezt sajnos csak a Pause-menüből 
tehetjük meg (Esc). Ha a térképen 
vagyunk, az emelkedés gombjaival 
YAN ULa UT Tó 
a részletekre. 


HIT [a] ű ami) 














tosak azonban az előzmények is, 
melyek a következők: 2057-ben 
globális energiaválság alaki [/ 
mert gyakorlatilag kimerü 
Föld energiakészletei. 2079 
megkezdődik a világűr me! 
sb gyarmatosító ELET 










ML ESZÉT 


JUK SZENTESÍTETT dolog, mert az ellenség túlerőben 


SZG van (bár ez is igaz néha), hanem 
mert általában másokat kell meg- 
A játék cselekménye 7 fejezetre, — védenünk. A hatalmas felhőkarco- 
azaz 7 nagyobb városrészre osz- UTC LL AL TELLETT Ú] 


i szémmel azt monda- 
egy helikopter, [3 
£ 8 nem állja meg 
[GYA d UH 
Az ellenség itt húz el az A y lyét, hiszen rotor 
orrom előtt, én csak 1) 71 j- 
az épíleteket bánatom kezet 
ús [TAL RE 
fegyverezhető és 
vastagon páncé- 
lozott harci gép- 
[JELÉT N 
CILJ ELHEL 
rúból kerültek a 
LTE (1 (B 
lékébe: ez a leg- 
hatékonyabb 
LEY rág rád Va 
vadabb bűnözés Az utcai csetepaté hétköznapi 
ellen. Már csak esemény: a civilek még csak 
YA EE meg sem állnak bámészkodni 
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konvojra kell vigyáznunk, esetleg 
egy nagyobb cég igazgatójának a 
limuzinját kell megóvnunk, miköz- 
ben ügyelnünk kell a civilek sér- 
tetlenségére is, hiszen a földön 
és a levegőben egyaránt nagy a 
forgalom. (Legalábbis akkor, ha 
nem csökkentjük le.) A támadók 
ráadásul mindig párosával (és ter- 
mészetesen légi járművekkel) jön- 
nek, ezért ha sokáig szöszmötű 
LEO YA ILLET MET LIL E ULT 
kuk el is intézi a megvédendő 
személyt. Némi angol nyelvtudás 
is szükségeltetik, ugyanis a kül- 
detések több részfeladatból áll- 
nak, és hogy épp mi a teendő, azt 
rádión keresztül hallhatjuk. Az 
iránytűnkön hiába mutatja a piros 














avagy sem, esetleg csak az autó- 
ját tegyük működésképtelenné. 

LG VALLAL ESA e LÉT [1] 
LL ACETL ETL TEAT ee 
érdemes tehát haladni. Az alap- 
géppuskához örök lőszerünk van, 
ám a folyamatos használattól saj- 
nos bemelegszik. A komolyabb fel- 
adatokhoz aztán kapunk különféle 
hatásfokú rakétákat, hőkövetős 
rakétákat, bombákat, lézerfegyve- 
reket, vagy elektromágneses pa- 
[GEL LT GITT E ET TTL UL TU OG A 
ellenség járművét. Van olyan is, 
hogy nekünk csupán a célpont 
LELTE [ÜL NT ELL Ő 
és a megsemmisítés másokra vár. 
Fegyvereket sokszor menet közben 
(ERAT LG EAT TELEL T ő 
majd mindig jelzi a gép. A legve- 
ELALTATNI LT 
ban segítőtársat is kapunk 
u. (Wingman). őt ugyanúgy 
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Majdnem összeütköztünk — 
ráadásul a találatot is én kaptam 

















tudjuk "használni", 
mint a fegyvereket: 
egyszerűen csak ki 
kell jelölnünk ne- 
LUC EHATTU GTA 








ebből: valóban elég változatos 


amit az itt-ott felvillanó Diesel és 
LELT A LTAL 1 e 
SG L ML LIGET (EST [d] 






épülettömbök között cirkálhatunk, — 


tozik. Ez utóbbi viszont igencsak 

Etus át TA Á CE 

Ppán, aki ezt a játékot csalás nél- 

kül KILL ELSZZ EE UE RUA GEZA 
izéN JE azé 









) a] 


majd ráuszíta- 
[TTL 
(d. LL Te] 
nagyon ügyel- 
LES LT 
rancsnokaink 
CIII te 
nyen veszik, 
LEALL] 
a saját gépeinkre lövünk, ezért a 
befogásnál a bal felső sarokban 
lévő ábráról mindig győződjünk 
LG ULL 1 NTI LELT TUL 8 
vettük célba. Az eligazodást segíti 
a radar is, melyen a kollégáink 
kékkel, a civilek fehérrel, a Nano- 
soft járművek zölddel, végül a Kra- 
kov járművek pirossal vannak je- 
lölve. Ha már be van fogva valaki, 
azt egy négy- 
rő (311 Nt B 
dar egyébként 
két körre osz- 
LESTAT ÉTÉ [1 PA] 
a talaj szintjét, 


LNteL nagyok, a grafikában pe- 







nek ki. EE SET 
a terep kiterjedése fel 
csekély (hiszen felhőkarcol. 
zött repkedünk), 
CELLA 
összképet te- 
DALT OLEL ALT] 
mondás jutott 
az eszembe: s0- 
ELEG LEGI ÉTL I él 
ka, de nem bírja 
a farka. A prog- 
ramozók csak- 
ugyan egy mo- 
LL GT TES (1 él 
[Za Ag A el 
tek fel, csak ar- 
de LT td 
tak, hogy eh- 
LELT LT [91] 
LL ALLT (280 


a felső pedig a 
mi magasságun- 
hető 


A szektor határa mellől 
valaki bőszülten lövöldöz 
rám -de már nem sokáig 


gyünk például egy P133-ast, te- 
gyünk bele egy 3Dfx kártyát, és 
rakjuk fel a grafikai effektusokat 


tökéletes emberi vonásokat és 
mozgásokat tudnak manapság lét- 
rehozni. 





LL NEL LTAL LEÉLT AL 
feladat, ha nem tudjuk, hogy mit 
kell csinálni az adott ponton, 
könnyedén elszúrhatjuk a külde- 
tést. Például szétlövünk egy olyan 
kocsit, amit csak át kellett volna 
LU CIUT NEEE arUL eLTLú 
"sScannelnünk" kell, majd a vizs- 
gálat alapján CB-n kapjuk a pa- 
rancsot: kilőjük-e az illetőt, 


JÓ MUNKÁ- 
HOZ IDŐ 
KELL? 


Ezzel tulajdon- 
Ld CH LeA 
PEUT 
tunk erről a já- 
ELL AG TAL TAK) 
ELLLCEVER (Ce 
LOCAL Ci 
jö ÁL ETZT E 
diból egy kicsit 
MJ ZAL AC] 
G-Police-tól. Ugy három éve hal- 
lottam először, hogy hamarosan itt 
lesz, ezért azt gondoltam, ilyen 
sok munka után biztos szuper lesz 
az anyay. Az alapkoncepció ugye- 
bár az volt, hogy egy eddig soha 
nem látott komplex várost építse- 
LAT Ü Te ert u LT ALT 
ságot megközelítő grafikai megje- 
lenítéssel. Ami pedig megvalósult 


UP ue Mat UA AKII HL ÉA 
sítés láttán nosztalgiával gondol- 
hatunk az Amiga 3D-jére - még 
CELL LÜL ET zu Men el E 
KERÜL OL NET TEL Va KKA LEUL 
minimum konfigurációnak S; 
LG LELET CT 


aA 


MTTTTATi 









LT TOT e TT TOTAL SE TTL 






s 
s 


tul: (ate [Ada 3] 
módnál olyan "remekül" válogat- 
ták össze, hogy ha például a piros 
prédát ua ad ul PL LEE 
LGLELLA TTL EN TTI TET ETL 1280 
leolvadnak a környezetbe. A fel- 

adatok pedig elég sűrűn ismétlőd- 
nek, unalmasak, csak az épületek 
formája és az ellenség tudása vál- 


bela jr] eds / elő) 


Sokat kellett várni egy hasonló kaliberű játékra, 

CLEO GÁL tosz Et LL enübó 
termett. Az Oddworld: Abe"s Oddysee nemcsak a mű- 
ej ALOL EL aZ TAL TA 
ELLE SÁL EL L E LÓG € 
pé átása át LES ELLEN vzse td 
LAT TZ  e VT KA LA EEET NLS 
ELET E EST LAST A 


gi ALLA MEG ÁL 


A távolban posztoló slig csak 
bámul, mekkorát tud Elum ugrani 


LE 

LVAZ 

AE LA 

MAT 

( ELENENELUT 

[NT ELL 

LEN LLASÁK TT 

üzem, a Rupture Farms. A főhős 
egy kis zöld (vagy inkább kék?) 
(Kékeszöld! - C), kiguvadt szemű, em- 
berszabású lény, akit Abe-nek hívnak. 
LR LAKE ZT LETT 
goznak, pontosabban: rabszolyamunkát végez- 
LELTE LAK TT TT EL ALLT TÉT 38 
palástba burkolózott, szivarozó, gonosz alak, melles: 
leg a Magog Cartel vezére. Kezében borzasztó hata- 
Tom összpontosul, a galaxis legsötétebb gonosztevői 
KELET TEL TTST TT TT A ETT ETL [Te 
kó, és akkurátusan súrolja fényesre az üzem folyosó- 
LOLLZL ÁLLTA ZOLTAN TAGLALT ETT ALUL UML 
LELULESE ETET LA EL GETE 
Véletlenül kihallgat egy beszélgetést, amelyből ször- 
TELNE EN ET TEKERT TA 
dolgozott állatok már csaknem teljesen kihaltak, új 
árut kívánnak piacra dobni, nevezetesen a "Mudokon 
Falatokat", amelyek alapanyaga a jelenlegi munkás 
METLLL EAN EL ÁLSTAT TÉLUTÁLNTALA 
[AG ZLKLT SALT ELLENES TEK TÁN 
LAS LLT E LR ET OLAT SOL TŰ 
csak úgy hipp-hopp, mert a bősz őrök, név Szerint a 
DEAL LELT TK ZT TETEL KTA SZA TOTAL 
nyek) csak arra várnak, hogy kilyukaszthassák a 
szökni óhajtók bőrét. Az introban egy pillanatra már 
vasba verve láthatjuk Abe-et, aminek az oka, hogy a 





Ime a próbatételek 
egyik klasszikus formája 
(nevezzük bunkóságnak) 
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kn 
; 
A 


AL be ee aron ee ge nt 
eseményeket kell lejátszanunk, aminek eredménye- 
LA Eeen ZA ed 
KN eAZá ea SM edett 
nyagoljuk a többiek kimentését, ettől függ ugyanis, 
ee et Se AOL E ESZT a 
Et LA e 






LTE 
nia (újra kell gyúj- 
LES LA 
[OSLO KELL S 
Bee LL 
végül olyan képes- 
Ela [a 
ÜL 
AKK 
LL ELLA 


ABE ÉS 
ÜLDÖZŐI 
LN] 
u CI LLETESZÜTT A 

LESETT ES ua 
MELOT l 

hKILGJALM 

ezt már rög- 

KLELÓ8 





SUTA ELET ELET pereg AI 
Ez uei he LTAL ALLTAK ÜT a 
LESETT ETET ETL A ZA: t 1 
az akció abszolúte hagyományos módon, 20-ben zaj: 
ie [24 ze egezek GT LSZOL ÁG) (131 


[EAT JU KAL 
1 ENEÉN ZT 
LHELS 


eve LL ez SET SEAT (SK EA 
Várj! 4 - Bosszankodás. 5 - Nevetés, 6 - Fütty. 7 - Ül- 
[rán AL AL a AL EA KOZ SA TÉT 
kább az első három dologra lesz szükségünk: ezekkel 
CALL ELEG LEO el 
LULO ZEKE TELEL La 
[EL EAE E ET LES 
LETELT TOT e e 
[GERE ALIG ELL e UL ALOIS T LL AT SE 
LdA Eat öt ALL LES LL LTE 
SAO ELH a TA 
eV Stee TV ez sá EL TET e ő 
minket tovább. A füttyök tehát ezért lesznek fonto- 
Al TET ZERGE e Lá TT] 
CN ELT S Le 
öszvérként funkcionáló Elummal is, 
LEK ee ree at na 
[ELETE ELL VEL EL 
mint a mudokonok. Odaszólha- 
MLLE VLAN LA A2 al 
LEALL AZÉ] 
idegesebbek lesznek, ha 
ELTE É ZOTT Lal 
[da ELT 
kontrollálhatjuk a pri- 
LULU LAN 
[sz L ei 
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e te LE LOLA 
CON ELT ELL TE EL LELET 
LELET TO Le Ze LTE É 
arra, hogy lőfegyverhez jussunk. Érdekesség, hogy a 
Sligekkel ís tudunk beszélni, igaz, ennek csak később 
TA AAS AA E ELET NEZTE E 
kell kínyitnunk. Ezeknél voltaképpen ugyanazt 
LEGE LeSz TAL 1181 
LENTEBB 
LNB 







































2 ate LN 
üldenünk őket, ahová puskával nem 
tudnánk belőni. Az egyik próbatételnél az MSZH 
még a harangokba is "bele tudunk köl! MT 
MELAZKLT ETEL ETL TETT ETŐ 
Az ellenségeink közül a sligek a "legintelligenseb- 
bek", ezért a legveszélyesebbek is. Sokszor 
MSZT LT ELÉ 


MLLE AT ALÁUT A 
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GAGOWORLO 


Ez 


j Ha elkerülhetetlen a kontaktus, vagy meneküljünk, ha egyszer szagot fogtak, le nem szállnak a prédáról- sokat érnek ezekkel a tanácsokkal, számukra most  mesen átvizsgálhatjuk az útvonalat. Végül ha már meg- 
vagy szálljuk meg őket (ez utóbbira csak akkor van. hacsak Abe fel nem ugrik valami magas helyre. Leg- . eláruljuk a legalapvetőbb praktikákat. ETTEK ET LETETTE 
MAL EET LT NEE e KSE Eza ELET LÜL ESz EL ALA A sligek távolról is képesek eltalálni minket, ezért istenné) a következő módon válhatunk. A szükséges 
LEGY LG NSZO Eeen TT [OTET ZT TT e MAT ELT TS EZ EG ZS É ZEt S ETOT LTAL NEL E LL EE E eLTA ÁLLAM TESZ NAL 18 
LEAR K Eng E VELEM TAKE GTA EA ER LOZTS E Z TLGAHGILEG ELT Ae e LEGE Le LELT KELET ELÉ KATE EZ HALT 
! LL E LM ETTEK LES EN 2 S [ETTÉL En LAN] meg egy Ssig mellett, az árnyékban hősünk észrevétlen  nünk rajta! Az így nyert képességet a korábbi bomba- 
! még nem annyira veszélyesek: ha egyedül vannak és 


ere ANY á e E E TSS Ez ALT [ELTETT ES ELT EST LELKET MESS KILÓ 
[o ET ez Ésájá kiadó szerkezettel már rögtön az üzemben találkozha- (imádkozással), ám ez a varázslat mindent és minden- 
[CA lesek a [COTTA 
E. 98 [do klheszuléi 8 Ha egy félisten morcos, 
b LOL Lee OL MSz ee Lát ML oO E Ül] b bizony kő kövön nem marad 
[ea LEVEL A E ELL Vet A OLTE Se ! 


nyerét beleillesztve különféle információkat ka- juk ki, és minél tovább 
punk az előttünk álló akadályokról. Ugyanezt a nyomjuk le, a robbanás 
célt szolgálják a tűzek körül gyűlő bogárra- annál hamarabb (akár a 


a [AAL ETTE ALLA A ELT A OTT EL ELTE Sz 
ITT TET LELÉESZT ETTE ETL ELET te] 
KET Ae Ea le EA ar AETTÓ 
. gunk veti vissza a tempót. Per- tás irányát és ívét az 


LAK h 10 
[AKT 


YE 
hi h ( h , 


19 





§ kit kinyír. (Ez kell például a játék végén is.) 
LELT LN LL ELTE UTAL] 
LANE TAK A 
KASE AL TAK OTTÓ 
írást képtelenség készíteni, hiszen min- 
új den egyes helyszín eltérő logikát, stra- 
ZELALZOTANT KUT ELT ML TA8 
lyen használható tanácsokat nem 









. 
k 
Él w? 


jé A J MLLE SA A] 
f kN Ű 0", a [/ AE roppant hosszú és összetett, amít 
F G d 4 AP mi sem bizonyít jobban annál, 
- .. A bokkal adhatjuk meg (guggolva egyébként Abe hogy nincs fölösleges mozdulat hősünk repertoárjá: 
2 másként dob). Aknák közül többféle található, Amelyik. ban: mindegyik valahol nélkülözhetetlen lesz, 
jr. ML MEG EL AT ELESETT a ee ei ta 
9 ú pa nítani. A piramis alakúakkal viszont pont ellenkező a 


helyzet: mi jndíthatjuk el a robbanást. Az itt-ott csüngő 


zsákokból köveket szedhetünk ki, a kövekkel pedig 
MLLE GEL ETELE evést d 
LE LTMt Te ae e te H ETT za 
nunk, és úgy mennek rajtunk keresztűl, nem történik 


f PLATTE ELEK SÁT Ó 


MATS 


egyrészt a szárós méheket, más: 
A LENT ea 


A játék kinézetére nemigen lehet rosszat mondani: 
tLDTKAL LAT STAT TAL EN STLA GR AET 
[TEAT EL ELTOLT LILLE OLTE] 
Vágtat tova. Az animációk magukért beszélnek, külö- 
3 MLS ENNE LES AK TAT LÁZ [ES 
TTL TL TT Ez ATM E LENT E T RLE 
LATE L ZTE LÉSE re [AOL GAA 
ZTA ATOT TELET TAL Tt 









né teszi Elumot, Ha Eluma mézet. . letesen megkomponált és nagyon eredeti zajokkal 
LÉ ETL TTL TETTETETT 
ELOLE e et NEL OKAT 


2 
megha Tt tettei ele E ÉÉE 
ú Met SALE hanem például az 
JEE ő saténa jelt ha vélet- 
? 7 Srl! MT ENE LL AOLTTTT é(ő0 TE LO ZKÁLAOE 


[A 


Gt interactíve/Oddworild Inhabitants 


LT ALA E Satu 








Minimum: PIOO, AMB RAM, 4xCD, 
ETL TT ELT TELL 
GT TTL 


6NN LU ELHET ZA 4.4 
gyelmét. A nagyobbra méretezett scrabek már 
LELT ELOLE ELÜL LE] 
módjára viselkednek. Ha utánunk íramodnak, 
[SZA LÜL NAGT LATI 
(2 LSE SEA UA ARTS ELS 
OC LAZ ALI T ZU A LUN AKISI ő 
[ELT LTZ ÉG YA NN ELLATAS E 11ő8 
nak.) A slogokról már ejtettünk néhány szót: 
IZEAATATZ NT ELL ALLE ZT HL VELE 


.  CRICKET 97 
n. 


P ár már elég sok sportágat lát- 

P B: és közülük többet ki is 

;, próbáltam, be kell vallanom, a 
krikettről nem sokat tudok. Ennek 
oka, hogy összes eddigi ismerete- 
met Douglas Adams: A Galaxis Úti- 
kalauz stopposoknak című művéből 
szereztem. Aki pedig ismeri a köny- 
vet, az el tudja képzelni, hogy belő- 
le sok mindent megtanultam, de kri- 
kettezni nem. Ezután úgy ültem le 
az Electronic Arts programjával ját- 


eret 
le 
ik 





eredménye volt: Egyrészt bebizonyo- 
sodott, hogy az Electronic Arts bár- 
mihez nyúl, azt tökéletesen oldja 
meg. Másrészt most már végképp 
fogalmam sincs, mit szeretnek az 
angolok ezen a furcsa sporton. 

A játék menete engem eléggé em- 
lékeztet a Baseballra. A krikettben 
is egy apró golyót kell az ellenfél 
ütőjátékosa felé dobni. Ez, ha elég 
ügyes, egy kerítéslécre hasonlító 
fadarabbal jó nagyot csap a labdá- 


Gs) 


ba, majd a tőle jó tíz méterre álló 
társával megpróbál helyet cserélni. 
Eközben a dobó csapat többi tagja 
őrült módon keresgéli a labdát és 
megpróbálja azt még a helycsere 
befejezése előtt visszajuttatni a 
wicketnek nevezett, apró fadara- 
bokból álló kapuhoz. Ha a labda 
nem ér vissza időben, az ütő csapat 
pontot szerez. Ha viszont visszajut a 
labda, és az ütő játékos még úton 
van, az kiesik a játékból. 


Az irányítás sze- 
rencsére a legala- 
csonyabb fokoza- 
ton nagyon egy- 
szerű. A labda el- 
dobásakor csak az 
irányt és a fal- 
sot határoz- 
hatjuk meg. 
Az ütő játé- 
kossal a he- 
lyezkedésre és 
a megfelelő 
pillanatra kell 
odafigyel- 
nünk. Eb- 
ben az is 
segít ben- 
nünket, hogy 
PP" egy kis nyíl 
"6 mutatja, hova 
várhatjuk a bo- 
gyót. A labdát vissza- 
hozó játékosok szintén 
automatikusan futnak a lab- 
da után, és csak a visszado- 
bással kell foglalkoznunk. 
Ahogy azon- 
77] ban a nehe- 
KEK TZi zebb szintek 
felé lépünk, egyre 
érdekesebbé és 
bonyolultabbá a 
játék. Itt már a 
dobó is bevethet 
mindenféle trük- 
köket, az ütő pe- 
dig 18 különböző 
módon juttathatja 
vissza a labdát a 
játékba. A legne- 
hezebb feladat 
természetesen a 
jól megütött lab- 
da elkapása és 
visszadobása. A 
csapatnak bizony 
hihetetlenül kevés ideje van rá, s 
ha játékosaink rosszul helyezked- 
nek, egyszerűen annyi esélyünk sem 
marad, mint mókusnak az erdőtűz- 
ben. 

A játék grafikájáról sok újat nem 
tudok mondani. A játékosokat az EA 
Sports sorozatából megszokott gon- 
dossággal rajzolták és animálták, 
így most már azt is el tudom képzel- 
ni, hogyan mozoghat a pályán egy 
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hús-vér krikettjátékos. Talán az 
egyetlen probléma, hogy a felbon- 
tást nem lehet 640"480-nál na- 
gyobbra állítani, ezért a körvonalak 
egy kicsit szögletesek. Bár az is 











[ 


























s 


igaz, hogy így a játék már egy átla- 
gos otthoni játékgépen is gond nél- 
kül elfut. 

Két-három órás labdahajigálás és 
keresgélés után végül arra jutot- 
tam, hogy a Cricket 97 remekül 
összerakott, látványos program, de 
van egy hibája: mégpedig az, hogy 
krikett. Így pedig engem, aki focin, 
kosárlabdán és jégkorongon (még 
ha magyaron is) nőtt fel, egyszerűen 
nem tud lekötni. A programot tehát 





inkább azoknak ajánlom, akikben e 
sportág iránti, normál ember számá- 
ra perverznek tűnő érdeklődés már 
korábban is megvolt. 

P.K. 


ela e dee láa 
http:/www.beam.com  easparts.cam 


ímum: Pg0, ISMB RAM, ExCD, Wing5, 
SL OL UTÁTtTá Ta 
GT Sz EL OOO) 


al 





5SZ6 KBYTE 


óta, hogy az Andretti Racing 

béta verziójával próbáltam ri- 
ogatni a vezetni nálam sokkal job- 
ban tudó pilótákat és a repkedő, 
pörgő autóm láttán halálra vált kö- 
zönséget. Szerencsére csak próbál- 
tam, mert CoVboy most jó megér- 
zéssel eltekintett attól, hogy egy 
félkész programot teszteljünk az 
újságban. Bevallom, ez idő alatt az 
én vezetői tudásom nem sokat fej- 


Pízsss négy hónap telt el az- 


gész jól szokott menni 






Khm. Stílusom azért még 





lődött, a programon azonban folya- 
matosan dolgoztak az Electronic 
Arts fejlesztői, ezért most a kész 
változat kap helyet az újságban. 
Az Andretti-család autóversenyzős 
tagozata egy apából és két fiúból 
áll. Ez a három ember megszámlál- 


hatatlanul sok Indy Car- és Forma 
1-versenyt, meg jópár bajnokságot 
nyert, és ezzel örökre beírták nevü- 
ket az autózás történelemkönyvé- 
be. Valószínűleg ezen tetteiknek 
köszönhetik, hogy az Electronic 
Arts a CD-n két fontos szerepet is 
szánt nekik. Egyrészt a fiúk kemé- 
nyen részt vesznek a futamokban, 
és bizony azért is meg kell dolgoz- 
nunk, hogy a hátukat láthassuk. 
Másrészt az oktató részben elme- 






sélik élményei- 
ket, tapasztalataikat, 
amiből néhány hasz- 
nos ötletet meríthe- 
tünk. 

A programban mind 
Indy Car-, mind szé- 
riaautóban kipróbál- 
hatjuk magunkat. A 
dologban pedig az a 
legérdekesebb, hogy 
a két járgány teljesen 
különböző módon vi- 
selkedik. Az egyik 
leng, rugózik, ugrat, 
farol, míg a másik la- 
posan száguld, de ha 
egy kicsit megemel- 
kedik, már semmi 
sem menti meg. Az 
autók 
mozgá- 
sának 
szimu- 
lációja 
egysze- 
rűen 
döbbe- 
netes. 
Mindkét típusnál ál- 
líthatunk néhány dol- 
got (sebváltó áttéte- 
le, első és hátsó lég- 
terelők, gumik), de 
túl nagy szabadságra 
ne számítsunk. Ennél 


sokkal több lehetőségünk van a 
grafika és a hang finomságainak 
változtatására. Külön változtathat- 
juk a fű, a beton, a közönség, a táj 
felbontását és a belátható távolsá- 
got. Így gépünk erejéhez mindig 
megtalálhatjuk a legjobb, szá- 
munkra legmegfelelőbb megoldást. 
Az egyes pályák nemcsak útvona- 
lukban, hanem a környék látnivaló- 
iban, rajzolatában is különböznek, 
és már az is egy külön élmény, 





amikor 
az ember vá- 
rosnéző stí- 
lusban vé- 
gigkocsiká- 
zik rajta. 

Eközben pe- 
dig nézelőd- 
hetünk jobb- 
ra-balra vagy akár a hátunk mögé 
is. 

A járgányok irányítása egy nyolc 
gombos botkormánnyal nem túl bo- 
nyolult, a kezdőknek azonban aján- 
latos az automata váltó használata. 
Az időnként meghibásodó alkatré- 
szeket és a hibázó box-szerelőket 
pedig csak azok kapcsolják be, 
akiknek már a vérükben van a szá- 
guldás. 

A játékból az első pillanatban an- 
nak gépigénye keltette fel a figyel- 








ZANVÖRETTE RRACEHNU ET 


memet. A minimum 133 Mhz-s pro- 
cesszor és a 2 MB memóriával ren- 
delkező videokártya azt hiszem 
még nem található meg minden 
háztartásban. És akkor ne is be- 
széljünk optimális 200 Mhz-ről, 
mely nélkül a maximális felbontás 
kicsit lelassul, valamint a 30 gyor- 
sítókártyáról, mely néhány speciá- 
lis effektushoz, például a ködhöz 
nélkülözhetetlen. Egy fél óra pró- 
bálkozás után viszont kiderült, e 













befektetésekért cserébe döbbene- 
tes élményben lesz részünk. Szó- 
val, aki él-hal a profi autóverse- 
nyekért, az ne habozzon, mert ezt a 
játékot nem szabad kihagyni. 
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CITUIKELT LAPOK 





TOMB RAIDER II 


ha betartják úgy jó. Jómagam például az 

előző számban tettem egy kissé vakmerő 
ígéretet, miszerint a következő számba összeho- 
20k egy Tomb Raider 2. megoldást. Hát ez így, eb- 
ben a formában nem igazán jött össze, mivel a já- 
ték egy csöppet terjedelmes darab, CoVBoy pedig 
mereven elzárkózott a hat oldalas Cinkelt Lapok 
gondolatától, Nem baj, azért valami kusza tipphal- 
mazt megpróbáltam összehozni, elvégre jónéhány 
olyan pont van a programban, ahol igen kiadósan 
és bosszantóan el lehet akadni. Nem is szaporítom 
tovább a szót, következzen hát némi segítség az 
első hat pálya végigjátszásához (a többiről majd a 
következő számban olvashattok): 


M:: a mondás is tartja: ígéret szép szó, 


" A Kínai Nagy Fal környékén bóklászva túl sok gon- 
dunk még nem lesz, ezt afféle bemelegítő-szintnek 
szánhatták a program írói. Komolyabb szitkokat legfel- 





jebb a nagy medence után következő "vesszófutás" 
csalhat a mindenre elszánt játékos ajkára. Itt nem is árt 
minden sikeresen túlélt terem illetve folyosó után men- 
teni egyet — különösen a kis jádesárkány összegyűjtése 
lesz macerás dolog. Hoppá, még nem is szóltam ezek- 
ről a sárkányokról! Minden pályán három sárkányszo- 
bor van elrejtve, ezek összegyűjtése az igazán harce- 
dett veteránoknak való szorgalmi feladat. Az első pá- 
lyán legfeljebb a harmadik szobor fellelése okozhat 
gondot, ezt egy hatalmas szakadék mélyén találhatjuk, 
mely fölött egy kötél segítségével juthatunk át. A szik- 
laperem környékén barátkozzunk egy kicsit a kövek 
alól előrajzó pókokkal, majd hátráljunk a szakadék pe- 
reméhez. Eztán oldalazzunk balra, s ugorjunk le a kiug- 
ró sziklára. A kis hasadék széleibe kapaszkodva felká- 
szálódhatunk egy kis rejtett odúba - innen már 
könnyűszerrel lejuthatunk a mélybe. Odalent megis- 
merkedhetünk a kínai fauna egyik jellegzetes darabjá- 
val, a Tyrannosaurus Rex-szel (rögtön kettővel is). Né- 
hány bájos kis pandamacinak mondjuk jobban örültem 
volna, de hát ez van... 


e Itt már keményedik a dolog, amint azt rögtön a pá- 
lya elején előrajzó ellenfelek is jelzik. Igen sok kapcso- 





lónyomogatás és kulcskeresgélés vár ránk, a komoly 
fegyverarzenállal rendelkező gengszterekről nem is be- 
szélve. A magasabb helyekről mindig kémleljünk kör- 
be, mivel sok (egyébként igen kemény) ellenfelet intéz- 
hetünk el a jól bevált lesipuskás módszerrel. 

s A csónakházba ugyan beúszhatunk a kapu alatt, de 
a motorcsónak kicsempészéséhez sajna szükségünk 
lesz egy kulcsra. Ezt a kulcsot a pálya legelején megje- 
lenő, balkonról lődöző fickónál találhatjuk. A feljutás 
elég macerás lesz: a csónakházzal szembeni kis házi- 
kón keresztül kászálódhatunk fel az emeletre, itt a cs0- 
dás panorámán kívül kevésbé csodás ugrálós feladatok 
ís várnak ránk. E ponton rá is lelhetünk a játék egyik 
rejtett mondanivalójára: az ablak belőve jó (sajna csak 
így juthatunk be egy csomó szobába)... A kulcson kívül 
még egy kapcsolót ís meg kell találnunk — mind- 
kettőhöz az ablakok fölé kifeszített napellenzőkön ke- 
resztül vezet az út. Eztán már nyugodtan becsónakáz- 
hatunk Velence legendás, ám nem túl kies csatorna- 
rendszerébe. Ja, itt nem árt rögtön meggyújtani egy vi- 
lágító gyertyát, mivel közvetlenül a bejárat jobb olda- 
lán, egy árnyékos kis zugban rejtőzik az első sárkány- 
szobor (a második sárkányra egyébként a kis vízesés 
alatti medence mélyén lelhetünk), 

" Miután "kizsilipeltük" magunkat a csatornából 
(minden poént azért nem lövök le), rögtön forduljunk 
balra és gondoláknál másszunk föl a hídra. A hírtelen 
előbukkanó kis csapatot nézzük meg, kacagjunk 
egyet, majd töltsük vissza a legutolsó állást - ezt a 
részt csak trükközéssel lehet megoldani. A napellen- 
zőről ugorjunk a hídra, majd AZONNAL szaltózzunk ís 
vissza, Na, így azért könnyebb lesz... Eztán annak 
rendje s módja szerint el ís elakadtam egy kicsit, míg 
rá nem jöttem arra a magától értetődő tényre, hogy a 
gondolákon egy huszáros motorcsónak-rohammal 
akár át is lehet törni (ez előtt persze nem árt körül- 
nézni a híd környékén). A továbbjutást gátló akname- 
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Paz Az eV 71 d 


A fanatikus Lara Croft-rajongóknak alighanem ismerősek lesznek az alábbi cheatek, 
LA  ET ELÁLL ELÜT ESZT ELV ELEG LIL AAL SL TC Ő 
MOLA AL LL EST SEL EL LE LOL EGT LTL M ETET TA 
előtt meggyújtunk egy világítógyertyát. Mondjuk a vicc kedvéért egyszer érdemes meg- 
POL LILTKT EL TTL TGV ETALON LAT LGA T LAT ILL LTE TELT 


MUSL EG ALL LU LILA E KATONA L ELL MEL STANTL TTL ATA T 
[ACL JEL CIGI STÉT MEL E LL AZ LA TUN 

Egy NAGY halom lőszer, fegyver és elsősegélycsomag: akár az előbbi mozdulatsor, csak 
CA LA TGM ELL ELL TT JUT 


zőt igen kézenfekvő módon lehet felszámolni: hajt- 
sunk rá a motorcsónakkal s az utolsó pillanatban pat- 
tanjunk ki. Ezzel ugyan elvész a klassz kis járgányunk, 
de nem baj, van mááásik! 

" A csatornalejárattól jobbra lévő helyszínekre nem 
térek ki külön, itt vidám csónakázások várnak ránk, 
némi tűzharccal és kapcsolóhuzogatással megspékel- 
ve. Különösen embert próbáló helyszín az acélkul- 
csos/medencés ház, itt ugyanis az ajtó azonnal be- 
csukódik mögöttünk, az emeleti ablakból kiugorva pe- 
dig rögtön egy orvlővész fogad minket. Kellemetlen. 
Jómagam úgy oldottam meg a dolgot, hogy kezembe 





vettem a gránátvetőt, egy oldalszaltóval kiugrottam az 
ablakon és zuhanás közben lőttem ki rejtekéből az 
ádáz ellent. Határozottan ramboid megoldás, nem- 
de? 

, A pálya végén igen vidám kis versenyfutás vár 
hősnőnkre: az utolsó kapcsolót lehúzva egy megha- 
tározott idő alatt kell eljutni motorcsónakjával a 
színt másik végébe. Először is a rámpán kell átug- 
ratni, ehhez a CTRL gombbal gyorsítsuk fel a csó- 
nakot, majd egy látványos repüléssel hussanjunk át 
a hídon. Az időlimít szűkössége miatt e kényes ma- 
nővert nem árt elsőre hibátlanul végrehajtani. Eztán 
száguldjunk végig a csatornán, s egy bal, jobb, jobb 
kanyarkombináció után irány Bartoli rejtekhelye. 








s E pályára találóbb név lenne a "Bartoli Erődje", mivel 
kutyák, őrök és csapdák valóságos tömkelegével kell 
majd megküzdenünk. Az előcsarnokban tébláboló fog- 
adóbizottság széthessegetése után igazi vesszőfutás 
vár Larára a szobrok lecsapó pengéi között (odafelé rö- 
vid iramodásokkal haladjunk, míg visszafele folyamato- 
san rohanjunk). Az emeltre való feljutás nem túl bo- 
nyolult (forduljunk háttal a ferde faemelvénynek, s egy 
hátraszaltó-előreszaltó ugrássorral próbálkozzunk), itt 
húzzuk el a kőtömbőöt, ugorjunk fel a helyére, majd 
másszunk át a romos falszakaszon. Itt jegyezném meg, 
hogy a falak illetve egyéb tereptárgyak textúráját MIN- 
DIG figyeljük, mivel nem egyszer ez a továbbjutás kul- 
csa. Odakint újabb lelkes hódoló várja hősnőnket, majd 
újabb idegesítő ugrabugra következik. Itt a legádázabb 
ellenfelünk egy galád napellenző lesz, amiről rendre le- 
csúszunk. Nem baj, kapaszkodjunk meg a szélében, ol 
dalazzunk el a másik széléig, ott húzódszkodjunk fel és 
azonnal ugorjunk hátra. Na, végül csak kikavarodtunk 
egy ajtó elé! A gond csak annyi, hogy ide elég körül 
ményes dolog bejutni (a Save Game opció áldásos le- 
hetőségét e ponton már mindenképp érdemes kihasz- 
nálni), mivel ugrásaink rendre a falon, majd a csator- 
nában végződnek. A megoldás a következő: a perem 
legszéléről, helyből (!) ugorjunk előre, s eközben tart- 
suk lenyomva a CTRL billentyűt. E ravasz megoldásnak 
köszönhetően az ugrás íve egy kicsit megtörik, s így 
pont elkaphatjuk a bejárat szélét. 

" Odabenn néhány gengszter és kedves kis ölebeik 
már epedve várnak ránk, itt már kénytelenek leszünk 
keményebb (s nagyobb kaliberű) eszközökhöz nyúlni. 


at . 





E helyszínen mondjuk egy ideig körbe-körbe rohangál- 
tam, míg fel nem fedeztem azt a meglepő tényt, hogy a 
kandalló mélye titkos átjárót rejt (anyád!!!) Nemsoká- 
raátis érünk egy kedves kis összkomfortos szobába — 
tűz, víz, repülő penge. Rögtön pattanjunk is bele a víz- 
be, majd kászálódjunk fel a medence sarkában lévő 
platóra. Igen, igen, újabb visszataszító ugrálós rész vár 
a kedves játékosra, ahol a legkisebb hiba ís végzetes. 
Az első ugrást nekifutásból végezzük el, a többit pedig 
helyből - méghozzá igen szapora ütemben, hacsak 
nem akarunk egy forró meglepetést. A következő szo- 
ba szintén elég kellemetlen hely, főleg a csillárról-csit- 
lára ugrálás idegesítő. Ja, egy kapcsoló elég jól el van 
dugva a plafonon, a keresztgerendán túl, ezt semmi- 
képp se hagyjuk ki. 

" A pálya vége felé még vár ránk egy elég macerás 
ugrálós rész, ezúttal tetőről tetőre kell szökellnünk. A 
kéményes épület tetejére csak nekifutásból (és folya- 
matosan kapaszkodva) ugorhatunk át. A tető egyéb- 
ként enyhén lejt, tehát a kellőképp tapasztalt játékosok 
már eleve a legalacsonyabb szinten próbálkoznak, For- 
duljunk a kémény felé, s meg is pillantjuk a következő 
célpontot - szóval ide kell valahogy feljutni. Sétáljunk a 
peremig, tegyünk hátrafelé két-három lépést és ugor- 
junk át. Kapaszkodjunk meg a peremben, oldalazzunk 
balra és kapaszkodjunk fel - aztán BUDDA-BUDDA. 
Mellesleg a detonátor üzembe helyezése előtt az igazán 
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fanatikus játékosok még megkereshetik a jádesárkányt 
is, valahol errefelé rejtőzködik őkelme... A nagy bumm 
után (ennyit a műemlékvárosokról,..) kapaszkodjunk 
fel a romba dőlt épületre, s Ms. Croft tőle nem várt 
dolgot fog tenni: Operába megy. 


9 Az Opera egyike a játék legocsmányabb és 
leghosszabb pályáinak, mint az már a pálya 





elején ránk leselkedő orvlövész ténykedéséből 
is sejthető. Első feladatunk az épületbe való 
bejutás lesz, ehhez keressük meg az Opera 
bal oldalán található kapcsolót és ugorjunk be 
(a kötélen lengő láda mellől) a rejtekajtón. 
Odabenn a szokásos őr likvidálása után meg- 
ismerkedhetünk egy új tereptárggyal: az üveg- 
szilánkok borította padlóval, Ezek igen csala- 
finta jószágok, mivel csakis sétálva kavarod- 
hatunk át ép bőrrel közöttük, bármilyen ugrás 
illetve futás végzetes következményekkel jár. 
Rövid kavargás után egy határozottan romos 
tetőrészhez érünk, amin kissé problémásnak 
ígérkezik az átjutás. Először is sétáljunk arra a 
vonalra, ahol rögtön három tetőrész áll egy- 
más után — csakis itt érdemes próbálkoznunk. 
Nyissunk egy helyből ugrással, eztán sprintel- 
jünk át a potyogó cserepek fölött és lendület- 
ből szökkenjünk át a hasadékokon. Amennyi- 
ben egy ugrást elszámítanánk, az utolsó pilla- 
natban még megkapaszkodhatunk a tetőrész 
szélében. Egy sajátos kis programhiba követ- 
keztében ugyanis ilyenkor nem kezd el omla- 
dozik a cserép - csak ha már felkászálódtunk. 
Ekkor meg akár folytathatjuk ís a rohanást, te- 
hát ez a rész még nem is olyan nehéz, mint 
amilyennek látszik. E nyaktörő gyakorlat után 
kissé vérgőzösebb rész következik, mivel az 
Operaház tetején valóságos kis hadsereggel 
kell megküzdenünk. Először is igen taktikusan 
álljunk meg a peremen és gyilkoljuk le az első 
őrt. Eztán még véletlenül se ugorjunk le az 
"arénába" - inkább ereszkedjünk le egy pilla- 
natra a folyosó szélén, s azonnal kapaszkod- 
junk is vissza. E csábos mozdulatsor felhevült 
udvarlók egész hadát csalogatja elő, s kezdőd- 
het is a hancúr. Eztán már nyugodtan leszök- 
kenhetünk, az őrség megmaradt tagjaival 
könnyedén elbánhatunk. Na, itt akár vehetünk 
is egy mély levegőt, most tartunk kb. a pálya 
tizedénél... 

s Az igazi gondok akkor kezdődnek, mikor 
végre bejutunk az Opera belsejébe. A színpad 
és a nézőtér egyetlen hatalmas, gaz gengszte- 





rektől és ebektől hemzsegő terem, s innen 
nyílik a többi helyszín. Itt már nem árt figyelni 
a mennyezetről lógó, s igen kellemetlen pilla- 
natokban leszakadó homokzsákokra. Aztán ott 
vannak a különféle oldaljáratokból előgördülő 
kövek (hja, a modern színház...) — szóval nem 
fogunk unatkozni. Először is tegyük biztonsá- 
gossá a termet: rohanjunk át a homokzsákok 
alatt, szedjük le az ellenfeleket és aktivizáljuk a 
kőcsapdákat. Kutakodásainkat kezdjük a szín- 
padon, majd szép sorra járjuk végig a többi 
helyszínt is. Mentsünk sűrűn, minden kis szo- 
bát vizsgáljunk át alaposan és nem utolsó sor- 
ban őrizzük meg a hidegvérünket. Jómagam a 
végeláthatatlan mászkálások és ugrálások 
okozta agresszív érzéseket egy-egy Worms- 
partival vezettem le... A kis szervómotort a lift 
melletti kapcsolótáblán használjuk, mellesleg 
itt rejtezik az egyik sárkányszobor is. Várjuk 
meg, míg lefelé indul a lift, majd ugorjunk a 
tetejére és gyorsan ragadjuk meg a létrát. 
Hoppá, e rejtett helyszínen még találunk némi 
lőszert is, ami a későbbiekben még igen jó 
szolgálatot fog tenni. A másik két sárkányra 
egyébként a szinpad alatti medencében illetve 
a szellőzőrendszerben, a ventillátorok között 
lehet ráakadni. A szellőzőrendszer utáni öltö- 
zőben egyébként egy rövid időre elakadtam, 
holott a megoldás kézenfekvő: építsünk tor- 
nyot a mozgatható kockákból és kapaszkod- 
junk fel a legfelső ablakhoz. 

a A pálya legvégén van még egy csalafinta 
helyszín: a függöny mögötti, ládákkal teli sz0- 
ba. Néhány percnyi fejvesztett ugrálás és kuta- 
tás után, teljesen véletlenül fedeztem fel, hogy 
az egyik alsó ládát el lehet húzni. Ez mondjuk 
elég sunyi dolog volt a játék készítőitől... Eztán 
már csak az igazi főellenfél, alias Bartoli és 
népes kísérete vár ránk. Ez az úriember már 
szívósabb jószág, így nem árt rögtön a grá- 
nátvetőhöz és a shotgunhoz nyúlni — ezek 





azért elég hamar megfekszik a gyomrát. El- 
őször persze a kísérőit intézzük el, mivel igen 
egészségtelen dolog több fegyveres kereszttü- 
zében rohangálni... Az össznépi gyilkolás után 
már csak egy örömteli kötelességünk marad: 
felpattanni a gépre és jó messzire elhúzni e 
kellemetlen helyről. 


9 Hállstennek e pályának csak a neve 
hosszú, így afféle üdülésnek is fel lehet fogni 
az Opera fáradalmai után. A kezdet mondjuk 


DUNGEON KEEPER 


DELLA ASZ LELT TESZ ELL EL AKA Le [1 EtA 
LTAL RLLL T AZ A ZETT e ÜT 14 
eTO TETEL TA LE Lá UT E TT 
LUCY STT LEALL T AL TET TETT gt e) 
LATO TLAN TETTEL LT SZ TAT LEUL ALT) 
PLEASE GIVE ALL. Ez elméletileg új játék indítása után minden 
pályán már nyitáskor engedélyezi a Libraryben illetve a 
Workshopban fejlesztendő dolgokat, tehát odaadja az összes 
ELLA ELL GT AKT LESETT ELEN CRL EZ AL ET AÓ 
sosem sikerült a videó elindításáig bepötyögni tehát maradtam annál a jól bevát belső cheatnél, 
amikor gyengébb híveimet szépen feláldozgatom a templomban, és így nyerek jobb lényeket. 
Például egy légy és egy pók feláldozásával egy Warlockot, egy bogár és egy pók feláldozásával 
pedig egy Mistresst lehet nyerni. Két légy a kútba befejez egy kutatást, két bogár pedig egy 
Workshopban folyó gyártást. Ha szíved vágya egy Horned Reaper, akkor kviszont egy trollt, egy Bile 

Demont és egy sárkányt kell feláldoznod. További kombinációk esetleg legközelebb. 





(aa) 


nyomjuk le egyszerre a "Ctrl" és "4" billentyűket. No nézd csak, hát nem megnyei 





CINVIKELT LAPOK 


Kissé szokatlan dolog, hogy egy stratégiai 
játékhoz mellékelünk cheatet e megszentelt 
oldalakon, de a Myth a maga módján ugyanc- 
KELL GET IZLETT TT TAL EE 
[ESEL GJ LT B 

UZI ea AE LL LL TATA e TE] 


főképernyőn tartsuk lenyomva a "Space" bil- 
MVT ASE TETEL E A KET 
parancsot. S láss csodát: bármelyik pályán 
MAZ a Let 
VELTEZRL NEL TE ZETA LELKI T US 
LE G 3 


cheat túl gyakori alkalmazása mondjuk ugyancsak lerövidíti (5 unalmassá teszi) a játékmenetet, de 


hát a szükség törvényt bont, nemde? 





ennek ellenére nem túl bíztató, mivel egy cel- 
lában térünk magukhoz, érthető módon min- 
den fegyverünktől megfosztva. A tapasztalt 
játékosok persze nem ijednek meg, elvégre a 
különféle számítógépes programok sajátos 





logikája szerint a cellák belülről is nyithatók. 
Ezúttal sincs a dolog másként: a kapcsolót az 
egyik láda mögött találjuk. Sajna az ajtó csak 
egy NAGYON rövid időre nyílik ki, ezért fon- 
dorlatos szökésünk előtt nem árt megtisztíta- 
ni az ajtóhoz vezető utat. Mikor kiértünk, rög- 
tön felpörögnek az események: megszólal a 
riasztó s azon nyomban meg is jelenik egy 
bősz munkás. Sajnos Lara nem egy Mortal 
Kombat bébi, így ne is erőltessük a pusztake- 
Zes harcot - inkább sprinteljünk el a közeledő 
fickó mellett. Hopp, egy fegyveres őr! No 
igen, ez elég kellemetlen fordulat. A derék 
szakszervezeti aktivista csapásait kerülgetve 
valahogy vergődjünk el az ablakig, s próbál- 
juk a pisztolyt lóbáló őr figyelmét magunkra 
vonni (ez mondjuk nem lesz túl nehéz). Kis 
szerencsével a gazfickó egyik kevésbé sike- 
rült lövésével kitöri az ablakot, s ezzel meg is 
szabadulhatunk a szorult helyzetből. Először 
is kapcsoljuk be jobboldalt, az emelvény alatt 
található kapcsolót, majd ússzunk be a gép 
alá. Ujabb kapcsoló, kimászás, menekülés 
majd a gép orra felöli kis mólóról szökken- 
jünk fel a szárnyra. Eztán már csak össze kell 
szedni a raktérben maradt pisztolyt s kezdőd- 
het ís a szörnyűséges bosszúhadjárat. 

s Időnk java részét kapcsolók illetve azonosí- 
tó kártyák utáni futkosással fogjuk tölteni, 
ezekhez aligha szükséges különösebb kom- 
mentár. Gondot legfeljebb az a szoba jelent- 
het, amelyikben négy lángcsóván kéne átjutni 
egy létrához. A kulcsot ezúttal is a falban rej- 
tőző kockák jelentik: ezekből kell "utat" építe- 
ni a lángtengerhez. Egy ugrás nekifutásból, s 
már túl is jutottunk e forró helyszínen. A pá- 
lya vége felé egyébként az ellenfelek amúgy 
is népes tábora egy újabb taggal bővül: a bé- 
kaemberekkel. Ezek nem túl meglepő módon 
a medencékben és egyéb víz alatti helyszíne- 
ken keserítik meg Lara életét. Elég kellemet- 
len ellenfelek, bár a partról remekül agyon le- 
het lődözni őket a szokásos fegyverekkel. 


W 


e Maga a "táj", illetve a megoldandó felada- 
tok nem változtak sokat az előző pályához ké- 
pest. Az egyetlen, amúgy igen kellemetlen új- 
donságot a lángszórós őr jelenti — na ez egy 


igen nagy tahóság. Amint megpillantunk 
egyet, kapjuk elő a legméretesebb fegyverün- 
ket (gránátvető ajánlott) és össztűz. Ha egy 
ilyen fickó túl közel kerül hősnőnkhöz, nyu- 
godt szívvel tölthetjük is az előző játékállást. 
s A gondok igazából a chip megtalálásakor 
kezdődnek, mivel ennek felvétele egy pöttyet 
körülményes lesz. Leginkább a szobában vi- 
dáman lobogó tüzekkel fog meggyűlni a ba- 
junk, mivel ezeket csak egy rövid időre tud- 
juk kikapcsolni. Először is a csapóajtó alatt 
árválkodó M-16-ost tegyünk magunkévá 
(tűzerő über alles!), majd iszkoljunk vissza. 
Eztán egy különösen nagy gyorsaságot és 
pontosságot igénylő hadművelet következik: 
kapcsoljuk ki a tüzeket, nyomjuk meg a 
gombot és a lehető legviharosabb sprint kí- 
séretében kapjuk fel a chipet. Eztán már 
csak egy hátraszaltóval el kell kerülnünk a 





felcsapó lángnyelveket és mehetünk is az 
irányító panelhez. Egyébként az előbbi vágta 
folyamán nem árt egy elegáns ugrással ki- 
kerülni a csapóajtót, hacsak nem akarunk 
igen rút véget érni. Miután a chip használa- 
tával túljutottunk a lezárt ajtón, rögtön igen 
vaskos meglepetés vár ránk egy lángszórós 
őr személyében. A továbbjutás sem túl egy- 
szerű, mivel a játék írói orv módon újabb 
rejtett átjáróval keserítették meg a játékos 
életét (a narancsszínű tartály jobb oldalánál 
kutakodjunk). 

s E pályán különösen macerás lehet az 
aranysárkány megszerzése, mivel a program 
hol kinyitja, hol becsukja a hozzá vezető aj- 
tót — minden különösebb logika nélkül. Ha 
Zárva lenne, menjünk vissza abba a szobá- 
ba, ahol a piros azonosító kártyát használ- 
tuk. Itt nincs is más dolgunk, minthogy 
meghúzzuk a kapcsolót, felmarkoljuk a sár- 
kányt és tengeralattjáróra pattanva Némo 
kapitány nyomdokaiba lépünk. A többit majd 
legközelebb. 


TJ. 
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CURSE OF MONKEY ISLAND 


Még mielőtt bármibe is belefognánk, 
javaslom, hogy mindenki készítsen 
maga mellé háromnapi hideg élelmet, 
mert a játék negyedik felvonása a leg- 
hosszabb az összes közül. 

Szóval ott hagytuk abba a múltkor, 
hogy Guybrush és ígéretes csapata a 
hagyományostól ugyan egy kissé el- 
térő módon, de viszonylag épségben 
partot ért Blood Islanden. A partra- 
szállást egyedül a hajó sínylette meg 
igazán, no meg Elaine, aki az árbocko- 
sárból szépen elrepült a sziget irányá- 
ba. Díszes legénységünk ezzel meg is 
unta a kalandozást parancsnokságunk 
alatt, és úgy döntenek, hogy inkább 
visszamennek fodrásznak Plunder I1s- 
landre — mihelyst sikerül kijavítaniuk a 
kissé amortizálódott hajót. Haggis 
nem igazán hajlandó lemondani az 
előtte álló dobozon levő kézkrémről — 
kivéve azt az esetet, ha sikerülne kát- 
rányt vagy valami hasonlót szereznünk 
a hajó kijavításához. Ennek örömére 
vegyük magunkhoz a homokban he- 
verő üveget, és induljunk meg a sziget 
felderítésére. 

A szomszéd tisztáson megleljük Elai- 
ne-t, néhány vidáman röpködő szent- 
jánosbogár társaságában, de mivel 
egyelőre nem tudunk még segíteni raj- 
ta, sétáljunk most fel a hotelhez 
A hotel teraszán az esti "kirobbanó" 
show díszletei valamint egy kerti 
sütőgető felszerelés csalogatja a ven- 
dégeket. Mivel a show még odébb 
van, kerüljünk beljebb. A legelső do- 
log, ami pillantásunkat magához vonz- 
Za, az a roppant terebélyes Xima 
asszonyság, a jövendőmondó. Nevé- 
nek kiejtésével ugyan akad némi prob- 
léma, de ha elég sokat piszkáljuk, ak- 
kor a tarokk kártya vetésével és né- 
hány alkalomhoz illő halálsikollyal be- 
avat bennünket jövőnk részleteibe. Ez 
ugyan momentán nem fest különöseb- 
ben rózsásan, mert mind az öt alka- 
lommal a HALÁL jön ki— mindeneset- 
re vágjuk zsebre a kártyákat, és fordít- 
suk figyelmünket a bárpultnál gyen- 
gélkedő Jóleves úr felé. Sajnos kínzó 
másnapossága miatt egyelőre nem 
óhajt kommunikálni velünk, így tehát 
előbb kénytelenek leszünk kikúrálni. A 
megfelelő kúra a pulton levő recept- 
könyv függelékében található, és áll 
egy rész tojásból, egy rész borsból, 
valamint egy rész kutyaszőrből. 
(Egyébként a többi koktélrecept is 
igen érdekes darab ajánlom tanulmá- 
nyozásra — kipróbálásra inkább csak 
az edzettebbeknek...) Turisztikai látvá- 
nyosságok iránt érdeklődők magukhoz 
vehetnek még a pultról egy brosúrát, 
szuvenírek gyűjtői pedig az egyik bár- 
székről egy párnát. 

Folytassuk utunkat a hotel szomszéd- 
ságában levő temetőbe. Első fertályá- 
ban néhány ódon síremlék vizsgálga- 
tásával múlathatjuk időnket, a hátsó- 
ban viszont néhány hasznos dolgot is 
művelhetünk: itt találjuk a sírkőfaragó 
kalyibáját. Ezt ugyan egy rozsdás lakat 
védi a hívatlan látogatóktól, viszont az 
ismeretlen mester az udvaron felejtet- 
te az összes szerszámát, amelyek kö- 
Zül nemsokára a leltárunkba költözik a 
kalapács és a véső. Szintén az udvar 
berendezéséhez tartozik egy kivénhedt 
blöki is, amely nagpszemüveggel védi 


szemét a nap (illetve most éppen a 
hold) káros sugárzásától. A tálkájában 
levő kutyakaja szemlátomást nem kel- 
tette fel érdeklődését (nyilván Pedig- 
ree NTSC, és nem Pal...), így tehát azt 
magunkhoz is szólíthatjuk. Némi ér- 
deklődés azért tapasztalható, ha a 
szendvicset (biscuit) dugjuk az orra 
alá — cserébe kicincálhatunk belőle 
egy marék kutyaszőrt, ami minden ka- 
landjátékban nélkülözhetetlen alapfel- 
szerelése bármely óvatos kalandor: 
nak... 

Sétáljunk most ki a tengerpartra (Ela- 
ine tisztásától délre). Itt az első látvá- 
nyosság a "kikötő", ahonnan a Blood 
Islandre látogató turistákat viszik kü- 
lönféle vérfagyasztó sétahajókázásra. 
A kikötő pillanatnyilag üres, nem úgy 
a gumifa tetején levő fészek, amelyből 
egy méretes tojás pillant le az alant 
csodálkozó Guybrushra. Felmászni ér- 
te szokás szerint nem lehet, szóval 
kénytelenek leszünk valami célszerszá- 
mot igénybe venni a tojás levadászá- 
sához. A célszerszám a temetőben 
szerzett kalapács lesz, de mivel a tojás 
jelentősen megsínylené a kemény tala- 
jon való landolást, tegyük a párnát a 
sziklákra, mielőtt rásóznánk egyet a 
gumifára. 

Utunk következő állomása a sziget 
végében levő szélmalom. Ennek tete- 
jén egy hordónyi cukrosvíz szomorko- 
dik, ami a rumkészítés alapvető össze- 
tevője, de mivel egyelőre nincs mobil 
állapotban, érjük be annyival, hogy 
csak a malom alján tenyésző borsból 
szakítunk egy csokorra valót. Ezzel 
meg is van az Anti-Másnaposság kok- 
tél összes összetevője, tehát kocog- 
junk vissza a hotelbe. 

Miután a három alapanyagot odaad- 
tuk Griswold Goodsoupnak, turmixol 
magának egy adagot belőle, a mara- 
dékot pedig átadja nekünk, remélve, 
hogy nemsokára hasznát vesszük. Az 
egykoron szebb napokat látott Gris- 
wold-család utolsó leszármazottjával 
ezután hosszas eszmecserébe bonyo- 
lódhatunk. Szó esik többek között Blo- 
0d Island híres gyűrűjéről, amely Min- 
nie nevű nénikéjének tulajdonát képez- 
te. ő most pillanatnyilag hozzávetőle- 
gesen halott. Csak hozzávetőlegesen, 
mert a hírek szerint a családi kriptá- 
ban szokott kísérteni. A kriptába kerü- 
lés legbiztosabb módja természetesen 
az, ha az ember meghal — az mondjuk 
egy más kérdés, hogy a családi kriptá- 
ba természetesen csak a családtagok 
kerülhetnek. Griswold magyarázatot 
ad a "hajóállomás" üzemeltetőjének 
hollétéről is: útban visszafelé elvesz- 
tette a vérszigeti világítótorony jelzé- 
sét, és azóta bolygó hollandi (illetve 
esetünkben walesi) lett belőle. Az egy- 
koron virágzó hotel mostani siralmas 
üzletmenetének pedig az az oka, hogy 
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TOTAL ANNIHILATION 


A GT Interactive Red Alert-verőjéhez már egy rakás trainer hozzáférhető, de azért akad hozzá 
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DRDEATH. Ezután a fejlesztő Cavedog emblémája megjelenik a képernyő jobb oldalán. Erre click- 
elve bármelyik küldetés azonnal választhatóvá válik. 
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már egy jó ideje elmaradt a vulkán 
délután hat órára esedékes napi kítö- 
rése — pedig milyen kellemes kis kerti 
mulatságot lehetett a láva által melegí- 
tett kerti sütőgető mellett rendezni! 
Nem is beszélve az emeleti szobában 
lakó kísértetről... 

Ennyi sületlenség hallatán természe- 
tesen megszomjazik az ember, tehát 
rendeljünk valami piókát. Guybrush 
dühösen reklamálja a trópusi italokba 
dekorációként berakott esernyő ször- 
nyű hiányát. Megkapja... Kellemesen 
el is kvaterkázhatunk így a fogadóssal 
egy darabig, míg eszünkbe nem jut a 
Másnaposság-koktél receptkönyvből 
ismert mellékhatása, már amennyiben 
azt valamilyen alkohollal mixeli a t. fo- 
gyasztó (előtte persze nem árt lefesze- 
getni az üvegcse kupakját a vésővel). 
A könyv igazat írt: Guybrush kissé 
gyengélkedik... 





Griswold elmés társalgásba bonyoló- 
dik a hamarosan megjelenő sírásóval, 
Morttal. (ő egyébként már ismerős le- 
het: a voodoo babából kihúzott tűtől ő 
könnyebült meg.) A csevegés arról fo- 
lyik, hogy árt-e az üzletmenetnek egy 
hulla, és egyáltalán egy LucasArts-ka- 
landjátékban meghalhat-e a főszereplő 
— úgy látszik igen, mert miután Mort 
fájó szívvel búcsút vesz tőlünk, megje- 
lenik a THE END felirat és a készítők 
listája... 

... Míg Guybrush ordítva nem közli, 
hogy tulajdonképpen még nem is halt 
meg. A véső segítségével kecmereg- 
jünk ki a koporsóból, majd szedjük ki 
a szögeket belőle. Közben földöntúli 
kopogás üti meg a fülünket, majd az 
első ijedtség után felfedezzük, hogy a 
kopogás egy másik koporsóból jön. 
Feszítsük fel a kripta közepén álló ko- 
porsót, amelyből egy szökkenéssel 
előkerül egy régi ismerős: Stan, aki 
mindent elad, ami mozdítható. ő is 
azonnal felismer bennünket, és vidá- 
man emlékszik vissza rá, hogy az első 
részben mi zártuk őt először egy ko- 
porsóba. Azóta teljesen hozzászokott 
az élve eltemetés tényéhez, és az, 
hogy tulajdonképpen már meghalt, 


egy egészen új perspektívát nyitott az 
életében — a továbbiakban életbiztosí- 
tások forgalmazásának óhajtja szentel- 
ni minden idejét, Ezzel át is nyújtja új 
névjegyét, és felkér a mielőbbi távo- 
zásra, hogy berendezhesse az irodáját. 
Az olyan technikai apróságokkal Guyb- 





rush már nem is akar foglalkozni, 
hogy Stan hogy az ördögben csinálta- 
tott névjegyet, ha be volt zárva egy 
koporsóba — mindössze annyi a gond, 
hogy a kripta vasrácsát a sírásó bezár- 
ta. Szerencsére a biztonsági vasrácsot 
is Stan hozta forgalomba: belülről 
nyitható... Sétáljunk tehát ki a te- 
metőből, majd menjünk is rögtön vis$- 
sza, mert Stan addigra lakályos kis 
irodává varázsolja a kriptát. Fabatká- 
kért ugyan nem hajlandó életbiztosí- 
tást kötni, ellenben egy kalóz egyetlen 
foga már megfelelő díjazás — különö- 
sen ha az aranyból van. Az életbiztosí- 
tás egy csodálatos dolog: az ember 
egy csomó pénzt kap, és tulajdonkép- 
pen semmi más teendője nincs — 
mindössze meg kell halnia. Stan vi- 
szont reméli, hogy NAGYON fogunk 
magunkra vigyázni... 

Természetesen mi így is teszünk. 
Legalábbis egy ideig, mert utána kö- 
vetkezik a "biztosítási csalás" néven 
közismert népi játék. Egyelőre ballag- 
junk vissza a hotelba. Itt senkit nem 
lep meg különösebben a halálból 
visszatért ember, sőt, az sem érdekli 
őket, hogy van-e elegendő parkolóhely 
a túlvilágon — tehát akár reklamálha- 
tunk is a fogadósnál, hogy miért nem 
az elhunyt nénikéje mellé temettek 
bennünket. A Goodsoup-kriptába ter- 
mészetesen csak a családtagok kerül- 
hetnek — és bármennyíre ís igyek- 
szünk bizonygatni "bácsikánknak" Jó- 
leves-mivoltunkat, egyelőre nem iga- 
zán vagyunk járatosak a családtörté- 
neti kérdésekben. Ennek örömére egy 
kegyes hazugság kíséretében szólítsuk 
magunkhoz a pultról a borravalós kor- 
sót, majd nyissunk be a hátsó hely- 
iségbe. A sarokban éktelenkedő hatal- 
mas sajtból szeljünk egy darabot ma- 
gunknak a vésővel, emeljük le a fri- 
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dzsiderről a mágnest, majd vonuljunk 
fel a kísértetektől hemzsegő emeletre. 
Az első szobában kísértetet ugyan 
nem lelünk, viszont van egy szög a 
falban, amire természetesen rásóz- 
zunk egyet a kalapáccsal. Ettől a fo- 
lyosón levő kép egy kicsit elfárad, mi 
viszont magunkhoz vehetünk még egy 
szöget, és bekukkanthatunk a hátsó 
szobába. Itt szöget ugyan nem talá- 
lunk, van viszont kísértet (pontosab- 





ban egy csontváz), ölében a Goodso- 
up-családregénnyel, csak le kell nyit- 
nunk az ágyat. Sajnos a rugók kicsit 
túl jól dolgoznak, mert az ágy mindig 
felcsapódik, mihelyt magunkhoz akar- 
juk szólítani a könyvet. Sebaj, hamaro- 
san szöget őt a fejünkbe, hogy szöget 
üssünk az ágyba. Pontosabban szöge- 
ket: a koporsóból kiszedetteket és a 
képtartót, 

A könyv birtokában már kellemesen 
feleleveníthetjük a fogadóssal a csalá- 
di história frekventáltabb részeit, és ő 
végül elismer bennünket igazi család- 
tagnak, aki méltó arra, hogy a Go0od- 
soup-kriptában hajtsa fejét örök nyu- 
govóra. Ilyen lehetőséget természete- 
sen vétek lenne elmulasztani: nyírjuk 
ki magunkat megint egy üveg ital és a 
gyógyszer segítségével. Leveskéék 
kriptájában a szarkofágból előkevered- 
ve először is egy repedés hívja fel ma- 
gára figyelmünket, amelyen keresztül 
a Monkey Island 1. részébe csöppe- 
nünk, de mielőtt a csodálatos preci- 
zséggel renderelt dühös EGA-jaguárok 
ránkronthatnának, gyorsan visszame- 
nekülünk a kripta biztonságába. A 
szomszéd képernyőn találjuk szegény 
Minnie Goodsoupot, akit az esküvője 
előtt egy héttel temettek ide, és most 
kénytelen addig itt kísérteni, amíg va- 
laki feleségül nem veszi. Mivel 
hősünknek nem szimpi a csontbébi, 
inkább nem segít rajta, viszont kiszúr- 
ja az egykori hölgy csodaszép gyűrű- 
jét. A kő mondjuk hiányzik belőle, 
mert azt lenyúlta egykori jövendőbeli- 
je, a derék, délceg, bátor, stb. kalóz — 
LeChuck. Rajta kívül egyetlen férfiú 
nyerhette volna még el az egykoron 
tán bájos hölgy kegyeit, de őt akkor 
látták utoljára, amikor kivette a hotel 
hátsó szobáját... Szóval szegény 
hölgynek azért kell ittmaradnia, mert 
senki nem veszi feleségül — nekünk 
meg azért, mert az ajtó zárva van (úgy 
látszik, Stan nincs monopolhelyzetben 
a rácspiacon). 

A kijutást tehát a kripta másik végé- 
ben kell keresnünk. Először is vegyük 
fel a feszítővasat a kőkoporsóból, 
majd Murray-t, aki viccesen a nya- 
kunkba pottyan. A falon levő repedé- 
sen átkukucskálhatunk Morthoz, a sí- 
rásóhoz, de őt jobban érdeklik a hor- 
rorregények, mint az, hogy valakit élve 
eltemetett a szomszéd kriptába. Rend- 
ben, akkor mi is rendezünk egy kis 
horrorshow-t: a csontvázkarral vegyük 
el az asztalról a lámpát, majd használ- 
juk rajta a koponyát. Murray szövege 
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és az árnyjáték a falon jobb belátásra 
bírják a sírásót, és szépen kinyitja az 
ideges kísértetnek a kaput... 

... aki visszasétál a hotelbe, ahol ter- 
mészetesen senki sem lepődik meg 
rajta, hogy megint visszatért a halál- 
ból. A raktárban viszont megtaláljuk a 
halotti bizonyítványunkat, amely taná- 
sítja, hogy végérvényesen elköltöztünk 
ebből az árnyékvilágból. Ez életbiztosí- 
tással rendelkező egyéneknek egyszer 
még jól szokott jönni, de egyelőre 
Minnie nászáról kell gondoskodnunk. 
Menjünk fel a hotel vendégszobájában 
pihengető barátunkhoz, a pajszerral 
verjük ki a falon levő lyukat, és feszít- 
sük fel az ágyat. A rugók ismét megte- 





szik dolgukat: az ágy pont a Goodsoup- 
kriptába teleportálja az egykori Charles 
DeGoulasht, ahol a két szerelmes szív 
végre egymásra talál. Guybrush már 
csak a mámorító finálé után érkezik, 
hogy felvegye Minnie gyűrűjét. Ha már 
úgyis itt vagyunk a temetőben, rögtön 
be ís ugorhatunk Stanhez, aki bizonyára 
nagyon megörül majd a halotti bizonyít- 
ványunknak. Hm. Mégsem örül igazán 
neki. Illetve annak nem örül, hogy sajná- 
latos elhalálozásunk után hirtelen job- 
ban érezzük magunkat, és neki ki kell fi- 
zetnie egy halom pénzt. Sebaj, gazdagok 
lettünk. 

Nem jártunk még a sziget csúcsán vil- 
lozó fényeknél, ami egy bennszülött fa- 
lu. A lakosság éppen rituális áldozatra 
készül a Vulkánistennek. Belépés csak 
az alkalomhoz megfelelő öltözetben. Eh- 
hez először is vegyük magunkhoz a to- 
fut, majd a másik asztalon levő pálcával 
alakítsuk át maszkká, és a mókás szere- 





lést öltsük magunkra. Most már megje- 
lenhetünk a véres szertartáson, ahol a 
bennszülöttek egy ananásznak öltözött 
társukat behajítják a vulkán kráterében 
fortyogó lávába. Hajítsunk utána egy kis 
sajtot. A Vulkánistennek szemlátomást 
megfekszi a gyomrát ez a nagy adag 
cellulóz, mert azonnal ki is tör és a láva 
végighömpölyög a szigeten — töbek kö- 


zött a hotel teraszának sütögetője alatt 

is. Mi is ballagjunk oda, és pakoljuk be a 
fazékba az összes sajtot. Ebből a hő jó- 
tékony hatására valami szörnyű kotyva- 
lék keletkezik, amit kátrány helyett rá- 
sózhatunk Haggisre, aki cserébe megen- 
gedi, hogy elvegyük a bőrápoló krémet. 

Menjünk a malomhoz, és a cukros- 
vízből töltsük fel az üres korsót. Men- 
jünk Elaine tisztására, tegyük a korsót a 
fatuskóra, majd miután a szentjánosbo- 
garak belerepültek, zárjuk le a fedelével. 
Most van egy csodaszép lámpásunk, de 
ha azt akarjuk, hogy hosszabb távon is 
üzemeljen, előbb szurkáljuk ki a vésővel 
a fedőt. A krém használata után most 
már le tudjuk húzni Elaine kezéről az 
elátkozott gyűrűt. A varázslat megtöré- 
séhez még szükség lesz a mi gyűrűnk 
kövére, amit ugyebár LeChuck a Skull 
Island kalózainak adott el. A transzport- 
szolgálatot ugyebár a bolygó wales-i lát- 
ja el, tehát először is őt kell előkeríte- 
nünk. Menjünk tehát a sziget déli részén 
levő világítótoronyba, és helyezzük a 
lámpást a tartójára. 

Az elveszett walesi ettől megkerül: mire 
lesétálunk a "hajóállomásra" már ott 
szomorkodik. Most már nem akar a Ko- 
ponyaszigetre menni csak a fényjelzésre 
hagyatkozva - egy iránytűt akar. Ezt 
kénytelenek leszünk legyártani neki: 
húzzuk át a tűt a fridzsidermágnesen, 
majd dugjuk át a dugón. 

A Skull Island rémületes nevéhez híven 
fogad: egy hatalmas kacsára emlékeztet 
a formája. A kalózok barlangja a hegy 
kellős közepén található, megközelítése 
pedig csak a hegytetőről lehetséges. Az 
itt működő lift kezelőszemélyzetét ma 
éppen egy nem kimondottan tehetséges 
beugró helyettesíti, így tehát az említett 
megközelítés a szabadesés módszerével 
megy végbe. Zuhanás közben időben ki- 
nyitva az ernyőt viszonylag simán lando- 
lunk a párkányon. 

A kincshegyek tetején üldögélő két ka- 
lózzal Guybrush nagy okosan közli, 
hogy teli van lóvéval. Szokás szerint egy 
roppant épületes beszélgetés kezdődik, 
aminek az a végkimenetele, hogy póker- 
partiban kellene visszanyernünk a gyé- 
mántunkat. Nyilván kábé akkora eséllyel 
indulunk, mint egy hintaló az escoti der- 
bin - így tehát kénytelenek leszünk segí- 
teni magunkon: osztásnál cseréljük ki a 
lapjainkat a jövendőmondó tarokk kár- 
tyáira. Ot darab háromfejű majom, 
vagyis öt egyforma. Azt még a kalózok 
is elismerik, hogy ennél nincs erősebb 
lap (bár mondjuk egypaklis partiban 
nem túl szép dolog ilyet csinálni) — de 
vajon meg tudunk-e ütni egy párat? 
(Mármint őket ketten.) Szórakoztató ve- 
rekedés kezdődik, de mint minden 
egyéb zűrből, ebből is szerencsésen 
megmenekülünk. Nincs tehát más hátra, 
mint a gyémántot belehelyezni a gyűrű- 
be, és felhúzni Elaine ujjára, és... 

DURR! — Elaine számára ugyebár meg- 
állt az idő, így tehát ott folytatja, ahol 
utoljára abbahagyta. Egy rettenetes mé- 
retű pofonnal... 


Na, ez már tényleg teljesen beteg. Azzal 
kezdődik, hogy LeChuck beváltja régi 
ígéretét. Guybrusht kicsiny gyermekké 
változtatja a Halottak Karneváljára. 
Először is Dinghy DogTM-gal fogunk 
szellemi vetélkedőt játszani a kor kitalá- 
lásáról. Nyereménynek tulajdonképpen 
mindent választhatunk (többek között az 
erősen ajánlkozó Murray-t is) — de csak 








CITUKELT LAPOK 


a horgonyt kaphatjuk meg. Ezzel át is 
vonulhatunk Wharf RatTM-hez, akinél 
tortákkal lövöldözhetünk a bohócra. Saj- 
nálatos diszkrimináció, hogy csak a ná- 
lunk idősebb (legalábbis kinézetre 
idősebb) látogatók. Ha viszont piszkál- 
juk egy picit, a hatalmas patkány bemu- 





tat egy próbalövést. Ennek különösen jó 
hatása van akkor, ha a lövés előtt be- 
tesszük a tortába az imént nyert hor- 
gonyt... Ez szépen lerombolja a célpon- 
tot, és most mi állhatunk a helyére. A 
cukkolásra természetesen mi is kapunk 
egy löketet (horgony nélkül), viszont 
egy adag torta a zsákmány. Most a ha- 
talmas kutyusba fogunk belekötni: csap- 
kodjuk addig a hasát, amíg be nem kap- 
ja a fejünket, és így egy marék szőrt 
zsákmányolunk tőle. Gyermeki csínyeink 
utolsó áldozata a fagylaltárus, aki — el- 
méletileg — a világ legnagyobb választé- 
kával rendelkezik, de mi attól függetle- 
nül a legmezeibb fagyit vásároljuk meg 
tőle, valamint elcsenjük a borsszórót is. 
Mielőtt még elolvadna a fagyi, tegyük rá 
a tortahabot, a kutyaszőrt és borsozzuk 
meg. Ha állagában nem is, de össze- 
tevőiben erősen emlékeztet a cucc a 
másnaposság elleni koktélra. Hatásában 
is: Guybrush hirtelen normális méretűvé 
válik, és most már besétálhat a szellem- 
vasútba. 


A szellemvasút három állomásból áll, 
amelyeken a kocsiból időben kiugrálva 
tudunk megállni. A barlang három hely- 
színén egy kötelet, egy hordócska rumot 
és egy olajmécsest tudunk felvenni. Ha 
sok kört megyünk, akkor előbb-utóbb 
előkerül LeChuck is, és tüzes szózatokat 
intéz hozzánk. A körforgalom utolsó ál- 
lomásán levőegy hatalmas hóembert (il- 
letve hómajmot) találunk. Tegyük a ma- 
jom kezébe a rumoshordót, olajozzuk be 
a kötelet, és dugjuk a hordóba. Sétál- 
junk vissza a domb aljába, és várjuk a 
szellemkalózt. Amikor elmondta a mon- 
dókáját, és rossz szokása szerint tüzet 
akar ránk bocsátani, fújjunk rá egy kis 
borsot. A tüsszentése begyújtja az imént 
fabrikált bombánkat, mi pedig még íde- 
jében behuppanunk a kocsiba... Threep- 
wood mester végre feleségül veszi Elai- 
ne-t és az ünneplő násznép (egykori le- 
génységünk, Citromfej, valamint egy 
meglepett csirke) integetése közepette 
hajózik el nászútjára. Már csak Murray 
bosszankodik a polcon, azzal fenye- 
getőzve, hogy egyszer még visszatér... 
Hát reméljük is! 





CSEVEGŐŰ 


BUEK, ha az Aktuálisban elfelejtet- 
tem volna (már egy csomó oldal óta 
volt, én pedig öreg vagyok és eny- 
hén szenilis). További bevezetéskép- 
pen pedig rögtön egy kis szabadko- 
zással kezdeném: tavalyi utolsó 
ámokfutásomon Pukler maestro re- 
mekbe szabott alkotását ígértem 
elemzésre és dekorációnak - de saj- 
nálatos módon közben befutottak a 
különféle cégek karácsonyi üdvözlő- 
lapjai, és az Interplay kis kártyájá- 
nak puritán szépsége annyira meg- 
tetszett, hogy mindenképpen meg 
kellett osztanom veletek. Nem tu- 
dom, hogy a Télfater szerelése elői- 
dézi-e bennetek az asszociatív má- 
mor kellemes rezgéseit (ha nem, ak- 
kor tekintsetek a 97/9 számunk kö- 
zépső poszterére; ennek hiányában a 
halaszthatatlan beszerzést tudom 
csak javasolni) -— nekem minden- 
esetre szimpi volt. Azt talán monda- 
nom sem kell, hogy a kártya idézte a 
manapság divatos számítógépes 
trendeket is, már amennyiben telje- 
sen 3D volt, továbbá interaktív is, 
ugyanis Mikulás öltözékét a váll és 
lágyékrészeken megcsippentve egy 
mozdulattal el is lehet távolítani. 
Wow! Az így nyerhető látvány egy 
Claire Kenneth-regény címlapjára kí- 
vánkozik, és úgy megrázott, mint 
Csajkovszkij B-moll zongoraverse- 
nyének bevezető akkordjai. Mivel 
fényes páncélom az ízléstelenség, 
először ezzel is akartam ékesíteni 
háztájiímat -— de hogy őszinte legyek, 
féltem az ifjúság megrontásának 
vádjával várhatóan rám rontó nagy- 
nénik felbőszült hadától, szóval ma- 
radt a cenzúrázott változat. Arra 
azért kíváncsi lennék, hogy Interpla- 
yék vajon az Eidosnak is küldtek-e 
belőle? 

Pukler mester nagyszabású kompo- 
zícióját tehát a következő hónapra 
napolom, mert - lévén örökérvényű 
darab — aktualitása megmarad. Most 
pedig merüljünk is alá a levéltenger- 
be: 


Üdv CoVboyl 

Hirtelen nem is tudom, hogy milyen okból 
írok. Talán hogy leesett az első hó, esetleg 
az a formás skót s""g reagadott meg ennyi - 
re. Hmmmm... Jó ízlésre vall. (Mondtam, 
hogy fényes páncélom....) Te találtad, 
Nem kell kétségbe esni, nem tartozom a 
Széchenyi-fürdő khm... különös érdeklődé- 
sű vendégei közé. Erről jut eszembe: nem- 
rég olvastam, hogy a BME területén szeret- 
nének helyet kialakítani az ilyetén érdeklő- 
désű hallgatók számára. (Ez nyilván a je- 
lenleg zajló oktatási reform szerves 
része.) Dicséretre méltó kezdeményezés, 
de kíváncsi lennék, hogy ha ezután ébre- 
dezni találna a szellem az egyéb szexuális 
kultúra után érdeklődők között (gondolok itt 
az animal-, szado-mazo és egyebek aktívis- 
tálra), hogyan fogják megoldani? Más. Biz- 
tosan sokan örülnek a papírhalmazotok két- 
felé válásának. Engem személy szerint nem 
igazán zavart, még a hirdetéseken is végig 
szoktam rágni magam. Őrület a négyzeten: 
amit ma megvehetsz, azt halaszd holnapra. 
Elővesz az ember fia egy két hónapos újsá- 
got és mit lát?! A hőn áhított konfig nettó 
20.000 Ft-tal olcsóbb napjainkra. Solution: 
várni, várni, várni... a gépek teljesítménye 
egyszer úgyis eléri az emberi befogadóké- 
pesség határát, s minden alkalmazás, játék 





stb. úgy fog futkározni, mint az álom. Szép 
kis fikció, nem? Az egyetlen bibinek csak 


aláaknázzák, és 
gépünk minden tartalékát felőrölve azt 
használhatatlanná teszik az akkori slágerlis- 
tás progik megkövetelendő sebességű fut- 
tatására. Huhh. Egyébként kedvelem Bill 
Gatest — közvetlenül Louis Adams és Sean 
Connery után következik — és kis csapatát, 
a Redmondi Rőtszeműeket. Napi 16 órát 
hajtani szerencsétleneket — még ha a legtu- 
tibb monitorok előtt is ülnek —. akkor is, 
cirka fél milkóért évente (dollárban persze). 


lchbiah: Bill Gates és a Microsoft ráönye, 
1995) (Na tessék! Mi lett volna, ha — 
neadjisten valaki rájuk zárja azt a 
garázst?! Ilyen apróságokon fordul- 
he meg a világ dolgai...) Szóval 


jó, hisz arról nem szól a fáma, hogy én ad- 
dig mivel játszok (a tippeket tartsd meg 
magadnak, azt hiszem egyre gondolunk). 
Bár ha jól belegondolok, akad a közelben 
használható eszköz: 1 db Plusi (hú, 
most törölgethetem a port), 1 db Super 
Nintendo (tényleg szuper! novemberben 
meghirdettem, de nem volt rá különöseb- 
ben nagy mozgás), 1 db 386-os Compag 
Deskpro unknown belsővel (amúgy a csa- 
lád kedvence, csúcs, jó a legjobbak közt, 
bár a egy kicsit). 
(Csak semmi szégyenkezés, rajtad 
kívül vannak még kenyai ismerőse- 
im...) Semmi bajom nincs a szoftverfej- 
lesztőkkel, csinálják csak, ez az élet rendje: 


bere és adok-veszek klubok, akár BSA-el- 


karácsony 

ismételhetné a Microsoft a diákok részére 
felajánlott kedvezményes regisztrációs 1e- 
hetőségét. Isten bizony élnék vele! Kár, 
hogy ehhez meg kellene vesztegetnem a 
húgomat, én ugyanis már dolgozom . Ap- 
ropó, CoVboy, segítenél egy potya hirdetés 
erejéig: szakképzett, érettségizett, megbíz- 
ható, nagydarab, barátságos (elég az ön- 
tömjénezésből, a többit no etc. el- 
helyezkedne számítástechnikai érdeklődés- 
sel műszaki cikk áruházban (Kispest-Lőrinc 
előnyben). (Sajnálom, nem segíthe- 
tek. Keresd meg ez ügyben hirde- 
tésszervezési osztályunk marketing 
managerének senior assistantját. 
Vagy a takarítónőt.) Egy apróság még 
és tényleg fine: a Tomb Raider Il-leírásban 
feltűnt TIDzsé megszólítása. Szóval főszer- 
kesztő lettél... Hogy repül az idő, tanár úri 
(Nem, az csak egy nyomdahiba volt, 
mert TJ egyszerűen képtelen hat 
karaktert megjegyezni, meg egyéb- 
ként is mindig a rangomnál egy fok- 
kal alacsonyabban szólít. A megfe- 
lelő titulust csak akkor használja, 
ha hosszabb szózatot intézek hozzá 
különféle határidők kapcsán. Ilyen- 


a 


kor merengőn a magasba néz, só- 
hajt...) Hoppá a mellékletnek szánt egy- 
percest remélem megtaláltad. Ha rájössz 
miről szól, akkor se nyersz semmit de leg- 
alább lettél 


egy örökérvényű 
művel. (Csodás. Elvonultam a lakás 
legkisebb helyiségébe elgondolkoz- 
ni, hogy miről is szólhat, de sajnos 
nem tudtam megérteni... 
. hogy miért kell epikus művet írni 
valakinek az anyagcseréjéről?) 

Pivarnyik Gábor, 

No, kicsit bő lére eresztetted, de 
azért ez tényleg olyan téma, ami a 
legszélesebb rétegeket érinti, neve- 
zetesen: a hardverek ára. Hát az biz- 
tos, hogy a technikai fejlődés olyan 
szintű, hogy ha ma megveszel egy 
csúcsszuper kategóriájú gépet, az 
egy év múlva már csak az alsó kö- 
zéposztályba fog tartózkodni. Az egy 
más kérdés, hogy egy normális cucc 
rendszerint csillagászati összegekbe 
kerül, amíg ér valamit — mire elérhe- 
tő lesz az ára, addigra már olyan 
elavultnak számít, hogy az ember 
sajnálja rá a pénzt. Most nem tu- 
dom, hogy az valóban tökéletes 
megoldás-e, hogy ha az ember nem 
vesz semmit, mert így egy idővel ki- 
csit lemarad az ember. Mindenestre 
tényleg nem ártana, ha a hardver- 
és szoftvergyártók megállapodná- 
nak valami szabványban, vagy 
kicsit visszafognák magukat, 
mert mostanában a PC-k és 
a PC-játékok kezdenek 
egyre inkább holmi aku- 
tabb rákhoz hasonlíta- 
ni: konfigurációt te- 
kintve egyre nagyobb- 
ra burjánzanak, és fi- 
zetésnél egyre fájdal- 
masabbak. Ugyan jó 
dolog lépést tartani a 
korral, csak az az apró 
probléma, hogy közben 
azért néha enni is kell. 
Érdekes felvetés ez azzal 
a bizonyos "közkinccsel" 
kapcsolatban. 

Egyrészt: a derék jó ki- 
adók arra vágynak, hogy mi- 
nél több pénzt szakítsanak 
egy-egy termékükkel, és ha 
azt lehet addig, amíg csak világ 


Pe 


a világ. Igaz ugyan az is, hogyegy A" 


4-5 éves (mostanában 1-2 éves) 
játékot már nem lehet eredeti 
áráért eladni, erre majd mind- 
egyik nagyobb forgalmazó kitalál- 
ta a maga kis budget-kategóriáját, 
amelyben a lejárt szavatosságú 
stuffjaikat óhajtják még egyszer el- 
sózni a nagyérdeműnek - kábé félá- 
ron. De olyasfajta dologba ugyan $0- 
ha nem mennének bele, amit te ki- 
gondoltál, mert ugyan mi volna ne- 
kik abban a bóni? Másrészt: köz- 
kinccsé teszi az új játékok nagy ré- 





576 KBYTE 


szét a jónép most is. Egy CD-író már 
nem jelent különösebben nagy be- 
fektetést (legalábbis ahhoz viszo- 
nyítva, hogy lassan annyiba kerül, 
mint egy jobb processzor), a nyers- 
anyagár pedig gyakorlatilag nulla. 
Ha a delikvens pedig még ennyi be- 
fektetést is sajnál, akkor esetleg el- 
megy egy "viszonteladóhoz", ahol 
napi X forintért kibérelheti a játé- 
kot. A múltkoriban valamikor sokkos 
állapotban tébláboltam a városban, 
és vettem egy napilapot. (Normáli- 
san nem teszek ilyet, hiszen még 
alapvető egészségügyi célokra sem 
alkalmasak) Valamelyik okostojás 
újságíró szerzett pár statisztikát, és 
azokkal bűvészkedett az egyik cikk- 
ben össze-vissza. Azon sírt a lelkem, 
hogy Magyarországon 9399 az illegá- 
lis programok aránya, és ez milyen 
elképesztő meg hogy fogunk 
felzárkózni így Európához... A 
marhája! Egy: Méghogy ez sok! 
Ez kérem nagyon is kevés! Ez 
azt jelenti, hogy szinte minden 
tizedik program vásárlás útján 
kerül valakinek a birtokába. 
Nem hittem volna, hogy ennyi 
pénze 















































576 KBYTE 


az embereknek... Kettő: Na, ponto- 
san ez az a vonatkozás, amelyben 
már utolértük Európát! A történet 
egyszerű: ha valaki szoftverekkel 
foglalkozik (akár kiadó, akár disztri- 
bútor vag viszonteladó szinten), sze- 
rintem eleve szembenéz azzal a tén- 
nyel, hogy milyen nagyságú fekete- 
piac működik ebben az üzletágban - 
aztán úgy is alakítja ki az árait. 
Mindegy, fő a vidámság, meg a re- 
mény, hogy egyszer mindenki nyer a 
lottón, gazdag lesz és akkor még a 
pénzt is pénzért fogja megvenni. Ad- 
dig meg fogadjuk el a kész tényeket: 
a hardver drága, a szoftver drága, 
de hát minden drága, akkor miért 


pont ezek ne lennének azok?! 
zekre, ugyanis úgy 
EP 
- Ver " hangulatba ringa- 
Is, ami megadta az alaphan- 


Ennyit a sírónapról, most pedig 

evezzünk vidámabb vi- 
döntöttem, hogy 

a utószilveszteri 

tom magam. Jött né- 
hány igen szórakoztató levél 
gulatomat erre az 

- évre - ezekből tallózgatok 

most egy picit: 





































Kedves CoVboy! 

Úgy 1 éve írtam már neked. Akkor azér nem 
írtam vissza — köszi a leírást —, mert gyűjtöt- 
tem a kérdéseket. Nem is untatlak tehát: 

1. X-files témájú játék van-e? 

Hát hogyne lennet Szép kék színű fel- 
hők hátterén egy sorszámmal megspé- 
kelt logoval jelentkezik be és megkér- 
dezi, hogy hova akarsz ma menni. Bé- 
kés természetű ufók írták, akik ma- 
gukból kiindulva arra a — téves - kö- 
vetkeztetésre jutottak, hogy a világ- 
egyetem többi lényét egyszerűen sem- 
mivel nem lehet kihozni a sodrából. A 
történet arról szól, hogy Mulder és 
Scully kinyomozza, hogy a rendszer az 
a rendszerben, hogy a rendszer azért 
hajtott végre szabálytalan műveletet, 
mert végre akartak hajtatni vele egy 
műveletet, és ez teljességgel szabály- 
talan. A történet happy enddel végző- 
dik, mert mindenki öngyilkos lesz, és 
most már nyugodtan kikapcsolhatja a 
számítógépet. 

2. Koppintott 97-es, "modem" játék elindít- 
ható-e? 


Volt már rá precedens, de persze ez 
több fontos összetevő függvénye. Az 
egyik az, hogy mekkorát koppintottak, 
meg egyébként is mi a játék sorozat- 
száma? Ez persze csak az egyik fele, 
ott van még az a kérdés, hogy min 
akarja az ember elindítani: eredeti 
vagy koppintott gépen? ha eredeti, 
akkor 97-es-e, ha nem, akkor viszont 
modern? Az utolsó forduló következik: 


"hol járunk? Lehet, hogy ez dönt Béla 


javára... 
3. A válaszlevélben az a kérdés volt, 


Ajjajaj! A nehéz gazdasági 
helyzet már megint... 
Tényleg nem nagy kérés, 
majd küldök néhány dara- 
bot, úgyis már alig férek 
már el itt tőlük. Első turnus- 
ban elküldöm azt a három szá- 
mot, amelyben a FELSOROLTAK 
ismertetője és teljes leírása 
egyaránt szerepel. Utána majd 
véletlenszerű időpontokban 
küldök egyet-egyet, vissza- 
menőleg is. Egyébként ez 
úton is kérném a nagyér- 
demű közönséget, hogy 
jelentkezzen minden- 
ki, akinek küldenem 
kell az eddig már 
megjelent, és a majd 
csak ezután megjele- 
nő 576-okból... 
(A nevet most kivéte- 


lesen borítékoltam.) 

Helló CoVboy! 

Na jól legelnek a tehenek? Csak vicc volt. 
Ugye te fogod egyedül vezetni a Csevegőt? 
(Valószínűleg. "Vak vezet világta- 
lant..." Bár az újév a fogadalmak ide- 
je, szóval én meg is fogadtam két dol- 
got: egyrészt hogy nem fogadok meg 
soha többé semmit; másrészt néha ha- 
gyom szóhoz jutni az olvasókat is...) 
Tudod én nemrég (97/4) vásárolom az 576- 
ot, de szerintem jó fejek vagytok, és a staféta- 
bot a te kezedben van. (Ez vajon mit je- 
lenthet?) Martinnal nincs különösebb gon- 
dom, de még nem is igazán ismerem. (Talán 
ez az oka...) Azt szeretném kérdezni (úgyis 
megkérdezem), hogy a 97/11-12-es számok 
hátoldalán rektámoznak egy gépet, a kupon- 
nak (ami hozzá jár) a bemutatója akkor is 
megkapja a két tartozékot, ha nem veszi meg 
a 


Hohohó! Hát hogy az ördögbe ne kap- 
ná meg! (...kuckuc...) Mindenki ma- 
rad a saját kaptafájánál: van akinek 
egy csomó újságja van, van akinek 
felesleges hangkártyák meg joystic- 
kok foglalják a drága helyet a raktár- 
jában - ilyenkor szokták azt csinálni, 
hogy karitatív alapon szétosztogatják 
az arra rászolgálók között. Szeressük 
egymást, gyerekek! 

Hi.5761 


Egy égető kérdéssel fordulnék hozzátok. 

Nem tudom emlékeztek-e még olyan progra- 
mokra, mint a Cobra Mission, meg a Knights 
oieetar Aga Ebbol NEtak KOK SE 


olyan nagy sikerük volt (tényleg nagyon jók 
voltak), akkor miért nem adnak ki újabb ilyen 
progikat. Én nagyon szerettem őket. Észrevet- 
tem, hogy mintha mostanában mintha kam- 
pány folyna az erotikus főszerezettségű játé- 
kok ellen. Ezt tényleg nem tudom miért csi- 
nálják, amikor megjelenhetnek olyan progra- 
mok is, mint a Harvester meg a Mortal, amik 
köztudottan brutálisak, miért nem ezekre vet- 
nek ki szankciókat? A röpködő 
zoli ai aaa rirákós UA sgt 
Xxet? Örülnék, ha válaszolnátok. Köszönettel: 
Joseph Forvith, Paster of the Orcish Empire 
Egy ilyen szép névvel és pozícióval 
megáldott levélírónak mindenképpen 
a Csevegőben dukál a válasz. Hogyne 
emlékeznék a Xentarra! Én is sajná- 
lom, hogy mostanában inkább mészár- 
széket forgalmaznak, mint manga 
lánykákat. Az állapot teljességgel 
tarthatatlan, épp ezért döntöttem úgy, 
hogy az idei 13. (szétvont) számunkat 
kizárólag a nagymellű lánykáknak fog- 
juk szentelni. Öröm és vidámság lengi 
majd be azokat az oldalakat, a köze- 
pén pedig valószínűleg én leszek a 
poszter, tangabugyiban és szalmaka- 
lapban. 
Hali CoVboyi 
Végre, megjött az elsől (Nem az, te kis hun- 
cut) Már alig vártam, nem is késett sokat. Bár 
most tudtam mihez viszonyítani. Kirrángattam 
a ládából, letéptem róla... Ö, izé, akarom 
mondani kivettem a borítékból, benyomtam a 
Pantera kazettát (metal rulez forever), töltöt- 
tem egy kis bort és nekiláttam az olvasáshoz. 
(Hm, úgy látom, néhányan lassan már- 
már ceremóniává fejlesztették az 576 
olvasását. Ez helyes, csak így tovább 
gyermekem.) Szokásomhoz híven kezdtem 
a Csovegővel, és most valóban levrov. ördö- 
98 volt benne, és nem a konzolkirály. (Semmi 
bajom egyébként Martinnal, kivéve azt, hogy 








CSEVEGŐŰ 


nem tud megkülönböztetni egy vinyót és egy 
hangkártyát.) (Már tudja, felvillantottam 
előtte a köztük levő különbségeket. 
Most a faxmodemet keveri a CD-író- 
val, de az már egy haladó tanfolyam 
tárgya lesz.) Remélem legközelebb nem 
egy szőrös láb fog rámtekinteni. (Nem bi- 
zony! Ez most így sokkal szebb!) A kö- 
vetkező a poszter volt, és ott csodálkoztam, 
hogy nem Guybrush, hanem Lara vigyorog 
rám. Való igaz, az "asszonyállatnak" jóval for- 
másabb poligonjai vannak. A következő 
számba tehetnétek egy Guybrush fejet Lara 
testéhez, a címe pedig lehetne Monkey Rai- 
der. Aztán nekiálltam olvasni a cikkeket. Hírek 
OK, bár talán a képek tól nagyok. (Jaj! A 
sírba raktok a képekkel: hol kicsi, hol 
nagy - sosem fogom eltalálni a meg- 
felelő méretet. Nem baj, legalább pró- 
bálkozok...) A leírások színvonala úgy ér- 
zem megfelelő. Cinkelt lapok: hát úgy érzem 
kicsit furcsa... (Nem baj, minden válto- 
zást meg lehet szokni idővel.) A CD- 
melléklethez csak annyit tudok hozzáfűzni, 
hogy bőven elég félévente kiadnotok egyet, 
különben esetleg néhányan kénytelenek le- 
szünk koplalni. 

Inter nyet (?). Kábé mikor lesz? (Two beer or 
not two beer) Apropó, minden cikkhez odaír- 


lég a játékhoz 1-2-3 oldal, 
(Minden kívánságod ilyen hamar telje- 
süljön. Akkor talán mégsem volt telje- 
sen elfajzott ötlet.) Értékelő: tudom már 
elegen kérdezték, de ez most a minimum 
konfiguráció, az opimális vagy amin tesztelté- 
tek? (Eddig az első volt, a továbbiakból 
lásd az érdekfeszítő kis eszmefutta- 
tást az 1. oldalon, ahol az Értékelő 
minden titkára fény derül. Vagy leg- 
alábbis majdnem mindegyikre...) 30- 
kártya (so: Most megint koplalhatok 2000- 
Ig, ha venni akarok egyet. Nem akarsz cseról- 
ni egyet mondjuk egy láda sörért? (Most 
nem, köszönöm. Kora reggel nem bo- 
csátkozom bizonytalan nyereségtarta- 
lommal kecsegtető bartelüzletekbe. 
Délután meg aztán pláne nem. Aján- 
lom figyelmedbe egyébként az első le- 
vél tanácsát, mely szerint akkor jársz 
a legjobban, ha nem veszel semmit.) 
Ja a TJ-Martin-CoVboy triumvirátus kezdhet 
jigjt hiszen a játék támogatja a 


A hagy serelót még mindig hiányolom, pedig 
egy Electronic Arts- 
pezólt (RÓM (Rendben. E havi rejtvényünk a 
következőképpen hangzik: Hogyan fi- 
zetne elő Magyarország összes PC-tu- 
lajdonosa az 576 KByte-ra? A helyes 
megfejtések beküldői között előfizeté- 
si csekkeket sorsolunk ki, a fődíj egy 
hamisítatlan, sorszámozott, hétputto- 
a Electronic Arts-pezsgő.. gát 


ennyit a következőkben még jelentkezem. 
Ée kk MÁV, stb. Kerenc (Csaba Fölker) 


"alt beléd is. Ha egyébként megin- 
gathatatlan vágyat érzel magadban, 
hogy 576-ot olvasgass az Interneten 
is, akkor igyekszünk mihamarább 
megoldani. Ja, egyébként ezzel kap- 
csolatban szívesen hallanék néhány 
véleményt, hogy mit szeretnétek látni 
egy 576 site-on. Ha valakinek derogál 
a hagyományos analóg levél, akkor 
küldhet esetleg Emilt a 


címre. Megyek én is elmélkedni. 
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http://www.oditech.hu/transam/ 
Számítástechnika és Multimédia e-mail: trans/am Ousa.net 


HP Duna 
Szakáruház 





MÉG TART KARÁCSONYI AKCIÓNK! 
CD ÍRÁS 600.- 1. ÁFA - tól 


anyagár nélkül! Megbízható anyagra, rövid határidővel, garanciával! Hanganyag CD-re írásánál a 
digitalizálási költség 40,- Ft/perc. (Hordozó lehet audio és DAT kazetta is.) 


Akció!!! Csak a hirdetés felmutatójának! 











találkozhatsz 


14" Lite-on SVGA Monitor 

157 Addlas SVGA Monítor 

17" Apple SVGA monitor 

Trans-Am Devil Standard Számítógép: 


Trans-Am Devil MMX turbo Számítógép: 


PC CD-ROM 


helyeken 


"Komplett gépek tetszőleges összeálíításban, 386-tól Pentium 200-ig, 24 órás teszteléssel, 
142 év garanciával, raktárról! Teljeskörű szervízszolgáltatással várjuk minden kedves vásárlónkat! 


Áraink ÁFA nélküliek, 1 év garanciát tartalmaznak és készpénzfizetésre vonatkoznak. 


III. Rákóczi u. 36 
Tel.: 250-8606/12 


LN) 


[1] 
576 KByte 


Kedvező lízing feltételek!!! Kérje viszonteladói árjegyzékünket!!! 


IBzady É zs isi ÖLJE EKE KATE Tá 
COMPUTERS http:www.ready.hu Salut 


Bp. V. ker. Vadász u. 36. vásárolnék, vagy az 576 KByte-ban kap- 

Tel: , 331-0518, 31-66-96 Fax:311-8671 ható programokat adnék régi könyve- 

HIAZBSő2 600 S70.003ÍS.00 kért, papírrégiségekért, 1920 előtti képes 
KONFIGURÁCIÓ GYA OSTYA 


Pentium 133 105.600 Ft Cím: 1389 Budapest, 
8 MB RAM, 14" LR NI CSVGA, 1.3 6B HDD gszüráje Eb 
1MB PCI VGA, 1.44, Mini torony, 1029 bill. TB TELS KON Ezt] 


ale 
CA. SZBZm 


Libri 


EUROPARK KÖNYVESBOLT 


aláb 


1191 Bp. Üllői út 201. 
Tel./fax: 347-1534 


Az 
az 


Pentium 166 130.000 Ft 
16 MB RAM, 14" LR NI CSVGA, 1.6GB HDD 
1 MB PCI VGA, 1.44, Mini torony, bill., 16xCD 


Pentium 233MMX 224.000 Ft 
32 MB SDRAM, 15" LR NI CSVGA,2.16B HDD 
2 MB PCI VGA, 1.44, FDD Mini torony, bill. 

24xCD, SB 16 hangkártya 

Komplett gépeinkre 1-2 év garanciát vállalunk 

A hirdetés felmutatójának Ft 
kedvezményt adunk vagy él 

Bp. területén belül házhoz szál 


Alkatrészek teljes választéka 


it : drivi 5 
TNS AOD Ft 21.500 Ft 5 ese LOL LK IMOT ezé á ISZ TÚj ké 
zerg egtájátő Javítás, tanácsadás. 
Tár ADLKS lattal ! 167. Mag DI530 Viszonteladókat is kiszolgálunk! 
; ú Tel./Fax: 341-5343, 06-20/264-507 


Árainkra 2596 ÁFA-t számolunk fel! Faxbank: 233-3666/1607$ 
Kedvező árak viszonteladóknak: 06-30-413-453 Nyitvatartás: H-P 9-17h-ig 
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AMIGA KÍNÁL 


Eladó Amiga500 (1MB), TV-modulátor, 
külső drive, 2 db joystick, 110 lemeznyi já- 
ték, 2 db mouse. Ár: 30.000 Ft. Érd.: Lak- 
ner Ferenc 2084 Pilisszentiván, József A. 
20. Tel.: 06-26-367-087 (18 órától) 


Commodore-64 Amiga Gyorsszervíz és 
kereskedelmi Számítógépek,  floppyk, 
nyomtatók, tápegységek olcsó garanciális 
javítása, értékesítése. C-64 turbókártyák, 
Amigás bővítések. Tel.: 418-88-45, 
06/30/510-510 


Keresem a Voyeur és a Clandestiny játé- 
kokat megvételre. Ár: megegyezés szerint. 
Tel.: 267-5126 Molnár Gábor 


APRÓHIRDETÉSI 


I 


Elcserélném eredeti PC CD és floppy 
játékaimat! Vásárolnék 3.5 floppy-n já- 
tékokat. Bármilyen megoldás érde- 
kel!! Tel.: 06/57/461-084 


EGYÉB KÍNÁL 


SNES-re eladó: SF II, Gorsispace Ace, 
Populous, Shadow Run, Zelda, stb 

Ár: 3000 - 8000 Ft. Kopka Viktor Tel. 
(30) 386-346 


Óriási kínálat: SNES, 2 joy, FIFA 
International Soccer - 17000Ft, Ri- 


val Turf (American Version), átala- 
kító - 3500 Ft. Érd.: 243-0525 





Eladó Game Boy 4 játékkal (Tetris, Su- 
per R.C.Pro.Am, Earthworm Jim, Alad- 
din) 14.000 Ft-ért. Game Gear TV-Tu- 


ner 8.000 Ft-ért, Technics dekk 10.000 
Ft-ért. Érdeklődni: Spekker István 
4482 Kótaj, Ady E. út 25. (levélben, 
vagy du. 5-től) 






Eladó, vagy áregyeztetéssel Ultra 
64-re cserélhető: SEGA MD2, So- 
nic2, Toki, Urban Strike, Earthworm 
Jim2! Ár: 32.000! Alkudni lehet! Tel 
30-69-519 












Eladó SNES, 2 joy, 3 játék (Choplif- 
ter3, S.Mario World, Street Fighter2 
Turbo). Tel.: 06-62-293-228 du.16-tól 


Eladó: SEGA MDII, 2 joy, 4 játék: MKII, 
NHL 96, FIFA 96, Sonic. Csak egyben! Irá- 
nyár: 40.000 Ft. Érdeklődni: Kozma Ferenc 
Ócsa, Tel.: 06-29-379-855 (este) 


Eladó egy GameBoy 5 játékkal (MK3, 


R BD ET É § E K 


Super Mario Land stb.), adapterrel 
Irányár: 15e Ft. Tel.: 246-32-62 


PSX-re eladó: Tekken2, Spider, Tomb 
Raider, Command 8. Conguer, Exca- 
libur 8000 Ft/db. Tel.: 186-4862 


GameBoy-hoz Handy Boy (nagyító, 
sztereó hangszórók, lámpa, joystick 
egyben) eladó 11.000 Ft-ért. Alkudni 
lehet! Tel.: 06-77-495-050 


Eladó SMD2, 2 pad, 10 gyári kazetta 
megkímélt állapotban, garanciával 
Ár: 35.000 Ft. Cím: 1039 Bp., Jós u. 
14. Tel.: 243-58-44 vagy 06-20-715- 
322 (napközben) 


Eladó SNES, 2 joy, 1 konverter, 13 
játék megkímélt állapotban 
Tel.: 1891882 





SZELVÉNY 


Kérjük, hogy szíveskedjenek a megjelentetni kívánt szöveget olvashatóan, nyomtatott nagybetükkel a kijelölt helyre beírni úgy, hogy minden egyes rubrikába csak 1 betű, 
írásjel, számjegy, vagy szóköz kerüljön. A kivágott hirdetési szelvényt az újság címére eljuttatni, az általunk ezután küldött csekket postán befizetni szíveskedjenek. A meg- 
jelentetés előfeltétele, hogy a befizetés lapzárta előtt megtörténjen. A kiadó fenntartja a jogot a hirdetések megjelenésének visszautasítására és nem vállal felelősséget 


azok tartalmáért. 
HIRDETÉSI ARAINK: 
l 


Magánszemél 
Közületeknek: 


élyeknek: 


20 szóig 500,- Ft (áfával) minden további szó 20,- Ft (a név, cím, telefonszám 1-1 szónak számít) 
20 szóig 1000,- Ft (áfával) minden további szó 40,- Ft k 













































































apPc 


DOAMIGA 


0Cc64 


DEGYÉB 


Kedvezményes előfizetési díj: 


576 Kbyte 


Megrendelem az 576 Kbyte című lapi 
Megrendelő neve: 
Címe: 


negyed évre 
fél évre 
egy évre 


OCSERE 
OKERES 
OKÍNÁL 


OPCIÓK DINVERZ 


ÖKERET 


ép. aőt JÉ 
Eva 


OVASTAG BETŰ 


(15090 FELÁR) 
(15090 FELÁR) 
(15090 FELÁR) 


LL 4 E NY 
0 S 


Kérjük, hogy a megrendelőlapot vagy annak másolatát 
boritékban az alábbi címre feladni szíveskedjenek: 


COMGAME 576" KFT 








HÉZAGOS [9 ÓT JTEMÉNYED? TÖMD kás A TES dezés: 4 szál daztásis etel 


Sera s 
ar: Felvée aA 





Sizbti Tt - 
ka Ká sa SZÉ 
4 4 ék Í jeg ve : et pit égi 





k) Fiú ZöKkgytelő Ti 57 rang 
3 a 
Lak 44 kex 

















(ÉG NEM KÉSŐ: LEGYÉL TE [5 EGY NYERŐ SOROZAT RÉSZESE! 


Az alant elterülő végeláthatatlan sorokban lát- 
hatjátok tavalyi termésünket alfabetikus sor- 
rendben. A játék neve utáni zárójelben találjá- 
tok a géptípust, a következő két hasábban 
gy melyik számunk hanyadik oldalán volt 
az adott játékhoz valamilyen info, az utolsó 


hasábban pedig az info típusát 





Ismertető, 
L leírás vagy végigjátszás, SOS: cheat). Kel- 
lemes szemezgetést kívánunk, és ne feledjé- 
tek, hogy öt év múlva minden számunk már 
muzsális értéknek számít — a hiányzó darabo- 
kat siessetek mielőbb beszerezni, mert ha 
késlekedtek, meglehet, hogy soha többé nem 
esz rá mód! (Pillantsatok csak át a túloldalra, 
hogy már hány 576 fogyott el véglegesen!) 


2XTREME (PSX) 
TTH LEGION (PC) 

9(PC) 

688(1) HUNTER KILLER (PC) 
ACE VENTURA (PC) 

ACTUA GOLF (PC) 

AGE OF EMPIRES (PC) 

AGE OF EMPIRES (PC) 

AGE OF EMPIRES (PC) 

AGE OF SAIL (PC) 

AGENT ARMSTRONG (PC/PSX) 
AH-64D LONGBOW (PC) 
AHX-1 (PC) 

AIR WARRIOR II (PC). 
ALADDIN (GAMEBOY) 

ALIEN TRILOGY (PC) 

ALIEN TRILOGY (PO) 

ALIEN TRILOGY (SAT) 

AMOK (PC) 

ANIMAL (PO) 

ARCHIMEDEAN DYNASTY (PC) 
ASTERIXB OBELIX (PC) 
ATLANTIS (PC) 

BATMAN FOREVER (PC) 
BATTLECRUSER 3000AD (PC) 
BATTLESHIP (PC) 

BEASTS AND BUMPKINS (PC) 
BLACK DAWN (PSX) 
BLACKDAWN (PSX) 

BLADE RUNNER (PC) 

BLAM! MACHINEHEAD (PC) 
BLAM! MACHINEHEAD (PSX) 
BLAST CORPS (N64) 

BLAST CORPS (N64) 

BLOOD £ MAGIC (PC) 

BLO00 (PC) 

BLOOD (PC) 

BROKEN SWORD II (PC/PSX) 
BUG T00! (PC) 

BUG T001 (SAT) 

BUG T00! (SAT) 

BUG! (SAT) 

BURNING ROAD (PSX) 
BUST-A-MOVE (SAT) 

C8C: AFTERMATH (PC) 
CAPITALISM PLUS (PC) 
CARMAGEDDON (PC) 
CARMAGEDDON (PC) 

CASPER (GAMEBOY) 

CASPER (PSX) 
CHAMPIONSHIP MANAGER 2. (PC) 
CHASM (PC) 

CHASM DEMO (PC) 

CITY OF LOST CHILOREN (PSX) 
CITY OF THE LOST CHILDREN (PC) 
CIV II SCENARIOS (PC). 

CIV.II: EVOLUTION (PC) 
CLOCKWORK KNIGHT (SAT) 
CM 2 SEASON 97/98 (PC) 
COMANCHE 3 (PC) 

COMMAND 8 CONOUER (PSX) 
COMMANDSCONAUER (SAT) 
CGONOUEST EARTH (PC) 
CONSTRUCTOR (PC) 

COOL BOARDERS (PS) 

C00L BOARDERS (PSX) 
CRASH BANDICOOT (PSX) 
CREATURES (PO) 

CRIMEWAVE (PSX) 

CROC (PSX) 

CRUSADER NO REMORSE (PC) 
CURSE OF MONKEY ISLAND (PC) 
CURSE OF MONKEY ISLAND (PC) 
DARK COLONY (PC) 

DARK EARTH (PC) 

DARK FORCES (PC) 

DARK FORCES 2: JEDI KNIGHT (PC) 
DARK FORCES II; JEDI KNIGHT (PC) 
DARK REIGN (PC) 

DARK REIGN (PO) 

DARK SAVIOUR (SAT) 
DARKLIGHT CONFLICT (PC) 
DARKLIGHT CONFLICT (PC) 
DARKLIGHT CONFLICT (PSX) 
DARKLIGHT CONFLICT (SAT) 
DAYTONA (PC) 

DAYTONA USA (PC) 

DAYTONA USA CCE (SAT) 
DEATH DROME (PC) 

DEATH RALLY (PO) 

DEATH RALLY (PC) 

DEATH RALLY (SAT) 
DESTRUCTION DERBY 2 (PC) 
DESTRUCTION DERBY 2 (PC) 
DESTRUCTION DERBY 2. (PSX) 
DESTRUCTON DERBY 2 (PSX). 
DIABLO (PC) 

DIE HARD ARCADE (SAT) 

DIE HARD ARCADE (SAT) 

DIE HARD TRILOGY (PC) 

DIE HARD TRILOGY (PSX) 

DIE HARD TRILOGY (PSX). 
DIE HARD TRILOGY (PSX). 
DIE HARD TRILOGY (PSX) 
DIE HARD TRILOGY (PSX) 
DIE HARD TRILOGY (PSX) 





97/5 
97/10 
97/4 
97/7-8 
97/7-8 
97/1 
97/11 
97/12 
97/6 
971 
911 
97/10 
97/9 
97/5 
9711 
97/5 
97/6 
g7/1 
97/4 
97/7-8 
97/5 
97/9 
97/7-8 
97/2 
97/4 
97/5 
97/9 
97/4 
97/4 
9712 
97/4 


979." 


97/10 
97/10 
97/2 
97/6 
97/7-8 
97711 
97/7-8 
97/6 
97/7-8 
97/3 
97/2 
9771 
97711 
97/7-8 
97/7-8 
97/7-8 
97/6 
97/10 
9772 
97/12 
97/6 
97/3 
971 
97/7-8 
978 
97/3 
97/12 
97/6 
9772 
97/5 
97/12 
97/10 
97/3 
97711 
971 
97/2 
97/2 
9779 
97/2 
97/12 
97/12 
978 
979 
97/2 
gzm 
971 
97/10 


97/5 
97/7-8 
97/7-8 

971 
97/10 

97/5 

97/2 

97/1 
97/7-8 

97/1 

97/4 

9771 

97/2 

97/4 

97/2 

97/4 

97/2 

979 

97/9 

97/5 

9771 

971 

97/2 

97/3 

97/4 

9779 


Sos 


sos 
Sos 


SOS 


SOS 


SOS 
Sos 


Sos 


sos 


sos 


SOS 


SOS 


DIE HARD TRILOGY (SAT) 
DIE HARD TRILOGY (SAT) 
DISCWORLD 2. (PC) 
DISRUPTOR (PSX) 

DISRUPTOR (PSX) 

DONALD IN MAUI (SNES) 
DONKEY KONG 3. (SNES) 
DONKEY KONG 3. (SNES) 
DONKEY KONG COUNTRY (SNES) 
DONKEY KONG COUNTRY 3 (SNES) 
DOOM 64 (N64) 

DOWN IN THE DUMPS (PC) 
DRAGON HEART (SAT) 

DRAGON LORE II. (PC) 
DRAGONHEART (PSX) 

DREAMS TO REALITY (PC) 
DUNGEON KEEPER (PC) 

EARTH 2140 (PC) 

EARTHWORM JIM 2 (SAT) 
ECSTATICA 2. (PC) 

ECSTATICA 2. (PC) 

EXHUMED (PC) 

EXTREME ASSAULT (PC) 
EXTREME ASSAULT (PC) 
EXTREME ASSAULT (PC) 
EXTREME ASSAULT (PC) 

EYE OF THE BEHOLDER 3 (PC) 
F-16 FIGHTING FALCON (PC) 
F/A-18 HORNET 3.0 (PC) 

Ft RACING (GAMEBOY) 

FI5 STRIKE EAGLE (GAMEBOY) 
F22 ADF (PC) 

F22 AIR DOMINANCE FIGHTER (PC) 
FALLEN HAVEN (PC) 

FIFA "97 (PS) 

FIFA 96 (PC) 

FIFA 97 (MEGADRIVE) 

FIFA 97 (PC) 

FIFA 98 PC) 

FIFA SOCCER MANAGER (PC) 
FIGHTING FORCE (PC) 

FIRO 8 KLAWOD (PSX) 

FLYING CORPS (PC) 

FOOTBALL MASTERS "97 (PC) 
FORMULA 1 97 (PSX) 

6-NOME (PC) 

GENDER WARS (PC) 

GLORIANA (PC) 

GRAND PRIX MANAGER 2. (PC) 
GRAND THEFT AUTO (PC) 
GREAT BATTLES OF ALEX (PC) 
GT RACINGY7. (PO) 

GUTS NI GARTERS (PC) 
HARDCORE 4X4 (PSX) 
HARDCORE 4X4 (SAT) 
HAROCORE 4X4 (SATURN) 
HARVEST OF SOULS (PC) 
HARVESTER (PC) 

HARVESTER (PC) 

HELLBENDER (PC) 

HEROES OF MIGHTAMAGIC 2. (PC) 
HEROES OF MIGHTA MAGIC2 (PC) 
HEXEN (PSX), 

HEXEN II (PC) 

HEXEN II (PC) 

HEXEN II DEMO (PC) 

HOLIDAY ISLAND (PC) 

HOMM2: PRICE OF LOYALTY (PC) 
HUMANS 3: EVOLUTION (AMIGA) 
HUNTER HUNTED (PC) 

HUNTER HUNTED (PC) 
HYPERBLADE (PC) 

I-WAR (PC) 

1-WAR (PO) 

IGNITION (PC) 

IGNITION (PC). 

IMTAZABRAMS (PC) 

IMPACT RACING (PSX) 
IMPERIUM GALACTICA (PC) 
IMPERIUM GALACTICA (PC) 
INCUBATION (PC) 

INT. RALLY CHAMPIONSHIP (PC) 
INT. SUPERSTÁR SOCCER (N64) 
INT. SUPERSTAR SOCCER 64 (N64) 
INTERSTATE 776 (PC) 

IRONMAN (PSX). 

JET MOTO (PSX) 

JET MOTO (PSX) 

JETFIGHTER III (PC) 

KICK OFF "97 (PC) 

KILLER INSTINCT (GAMEBOY) 
KILLER INSTINCT (64) 

KKND (PC) 

KRUSH, KILLEDINDESTROY (PC) 
LANOS OF LORE II (PC) 

LARRY 7. (PC) 

LEMMINGS 30 (PSX) 

LHX ATTACK CHOPPER (PC) 
LITTLE BIG ADVENTURE (PC) 
LITTLE BIG ADVENTURE (PC) 
LITTLE BIG ADVENTURE (PS) 
UTTLE BIG ADVENTURE 2 (PC) 
LOMAX (PC) 

LOMAX (PC) 

LOMAX (PS) 

LOMAX (PSX) 

LOMAX (PSX) 

LOROS OF THE REALM 2. (PC) 
LOST VIKINGS 2 (PC) 

LOST VIKINGS 2. (PC) 

LOST VIKINGS 2. (PSX) 

LUCKY LUKE (GAMEBOY) 
LUCKY LUKE (SNES) 

LYLAT WARS (N64) 

MAX (PC) 

MAX. (PC) 

MAGIC CARPET (SAT) 

MAGIC THE GATHERING(PC) 
MAGIC THE GATHERING(PC) 
MANX TT SUPERBIKE (SAT) 
MARIO KART 64 (N64) 

MARIO KART 64 (N64) 

MASTER OF ORION (PC) 
MASTERS OF ORION 2. (PC) 
MDK (PC) 

MECH WARRIOR 2. (PC) 


97/4 
97/5 
9771 
97/2 
97/4 
9771 
9771 
/ 
97/4 
97/5 
97/10 
971 
97/3 
978 
97/10 
97/12 
97/7-8 
97/12 
971 
973 
97/4 
97/6 
97/10 
97/7-8 
97/7-8B 
97/9 
97/2 
97/9 
97/9 
97711 
97711 
97/10 
97/12 
97/6 
978 
97/2 
97/1 
97/4 
97711 
97/4 
97/12 
9772 
97/2 
97/4 
97/10 
97/4 
971 
979 
9771 
97/12 
979 
979 
979 
97/6 
97/5 
9771 
97/6 
9773 
97/6 
975 
9772 
97/6 
97/10 
97/10 
97/10 
979 
9711 
97/10 
975 
97/3 
97/7-8 
97/10 
97/10. 
97/12 
97/10 
97711 


97/7-8 


97/4 
97/2 


sos 


MECH WARRIOR 2. (PSX) 
MECHWARRIOR 2. (PC) 
MECHWARRIOR 2. (PSX) 
MEGALOMANIA (AMIGA) 
MEGARACE 2 (PC) 

MEN IN BLACK (PC) 

MICKEY MOUSE (GAMEBOY) 
MK TRILOGY (PSX) 

MXK TRILOGY (SAT) 

MOHAWK (SNES) 

MONSTER TRUCKS (PC/PSX) 
MORTAL KOMBAT TRILOGY (N64). 
MORTAL KOMBAT TRILOGY (PSX) 
MORTAL KOMBAT TRILOGY (PSX) 
MORTAL KOMBAT TRILOGY (SAT) 
MOTO RACER (PC) 

MOTO RACER (PC) 

MOTO RACER (PC) 

MOTO X (PSX) 

NASCAR 2. (PC) 

NBA "97 (PC) 

NBA 97 (MEGADRIVE) 

NBA 98 (PC) 

NBA LIVE 96 (SNES), 
NECRODOME (PC) 
NECRODOME (PC) 

NEED FOR SPEED 2 (PC) 
NEED FOR SPEED 2 (PSX) 
NEED FOR SPEED 2 SE (PC) 
NEED FOR SPEED II (PC) 
NEVERHOOD (PC) 

NFS II SPECIAL EDITION (PC) 
NHL 97 (MEGADRIVE) 
NHL98 (PC) 

NIGHT SHIFT (AMIGA) 

NO RESPECT (PC) 

NUCLEAR STRIKE (PC) 
NUCLEAR STRIKE (PSX) 
NUCLEAR STRIKE (PSX) 
OUTLAWS (PC) 

OUTLAWS (PC) 

OUTLAWS (PC) 

OUTPOST 2 (PC) 
OVERBLO00 (PSX) 

PACIFIC GENERAL (PC) 
PACIFIC GENERAL (PC) 
PANDEMONIUM (PC) 
PANDEMONIUM (PC) 
PANDEMONIUM (PSX). 
PANDEMONIUM (PSX) 
PANDEMONIUM (PSX) 
PANDEMONIUM (SAT) 
PANZER ORAGON (PC) 
PANZER GENERAL II (PC) 
PARAPPA THE RAPPER (PSX) 
PERFECT WEAPON (PC) 
PERFECT WEAPON (PSX) 
PETE SAMPRAS TENNIS (PC) 
PHANTASMAGORIA 2. 
PINBALL GRAFFITI (SAT) 
POD (PC) 


POD (PC) 

PORSCHE CHALLENGE (PSX) 
PORSCHE CHALLENGE (PSX). 
POSTAL (PC) 

POWER Ft (PC) 

PREMIER MANAGER 97 (PC) 
PRINCE OF PERSIA 2 (SNES) 
PRINCE OF PERSIA 2. (SNES) 
PROJECTX2 (PSX) 

0AD (PC) 

OUAKE MISSION DISK 1-2. (PC) 
OUAKE MISSION PACK I-II (PC) 
OUAKE: AFTERSHOCK (PC) 
RAGE RACER (PS) 

RAGE RACER (PSX). 

RALLY CHALLENGE (PC) 

RALLY CROSS (PSX) 

RALLY CROSS (PSX) 

RAYMAN (PC) 

RAYTRACERS (PS) 

REALM (SNES) 

REALMS OF THE HAUNTING (PC) 
REBEL ASSAULT 2 (PC) 

RED ALERT: COUNTERSTRIKE (PC) 
REDNECK RAMPAGE (PC) 
REDNECK RAMPAGE (PC) 
RELOADED (PC) 

RELOADED (PSX) 

RELOADED (PSX) 

RELOADED (PSX) 

RESIDENT EVIL (PC) 

RISK (PC) 

ROLAND GARROS (PC) 
SP.AR. (PC) 

SCORCHED PLANET (PC) 
SECRET OF EVERMORE (SNES), 
SECRET OF MONKEY... (AMIGA) 
SEGA RALLY (SAT) 

SEGA RALLY(PC) 

SEGA WORLDWIDE SOCCER (PC) 
SETTLERS 2 (PC) 

SHADOES OF THE EMPIRE (N64) 
SHADOW OF THE EMPIRE (N64) 
SHADOW WARRIOR (PC) 
SHADOW WARRIOR (PC) 
SHADOW WARRIOR (PC) 
SHADOWS OF THE EMPIRE (N64) 
SHADOWS OF THE EMPIRE (N64) 
SHADOWS OF THE EMPIRE (PC). 
SHADOWS OF THE EMPIRE (PC) 
SID MEIER"S GETTYSBURG (PC) 
SIM COPTER (PC) 

SONIC 30 (SAT) 

SONIC 30 (SAT) 

SOUL BLADE (PSX) 

SOUL BLADE (PSX) 

SOVIET STRIKE (PSX) 

SOVIET STRIKE (PSX) 

SOVIET STRIKE (PSX) 

SOVIET STRIKE (SAT) 

SOVIET STRIKE (SAT) 

SOVIET STRIKE (SAT) 

SPACE JAM (PC) 

SPACE JAM (SAT) 

SPEEDSTER (PC/PSX) 


97/5 
97/3 
97/6 
97/8 
973 
97/12 
97711 
9772 
9772 
97/5 
9711 
9779 
gi 
9779 
9711 
911 
97/6 
97/7-8 
97/2 
9772 
97/2 
971 
97/12 
ga 
978 
97/6 
97/7-8 
97/7-8 
97/12 
97/5 
97/6 
97/12 
sz 
9779 
97/3 
979 
97/12 
97/10 
97711 
97/5 
97/7-8 
9779 
97/10 
97/6 
97/10 


97/7-8 
97/7-8 
97/2 
97/2 
97/4 
9711 
9772 
9711 
97/10 
97/3 
97/5 
979 
97/2 
978 
97/5 
97/6 
9711 
97/5 
9711 
97/4 
97/6 
9778 
9772 
9772 
9779 
97/5 
9779 
97/3 
97/7-8. 
97/7-8 
97/5 
97/10 
97/10 
973 
97/7-8 
97/5 
9771 
9772 
97/5 
97/6 
97/6 
9711 
971 
97/4 
97/5 
9711 
975 
9779 
973 
97/6 
978 
971 
97/3 
97/2 
97/10 
97/4 
97/10 
9755 
97/12 
97/12 
97/7-8 
gi 
97/9 
91 
911 
9711 
97/2 
97/5 
97/5 
97/6 
97/9 
97/8 
97/6 
97/7-8 
97/5 
97/5 
97/7-8 
ga 
97/6 
97/6 


2 
42 
42 
42 
36 
42 
42 
42 
39 
30 
42 
17 
42 
42 
42 
36 
58 
9 
18 
16 
30 
9 
41 
42 
42 


sos 
SOS 
sos 
SOS 

1 
sos 
sos 
SOS 

1 


1 
sos 

1 
sos 
SOS 
SOS 


I 
sos 
1 


1 
1 
1 


1 
SOS 
SOS 
sos 
SOS 
sos 
sos 


Sos 


sos 


SPIDER (PS) 
SPIDER (PSX) 

SPIDERMAN: SEPARATION... (PO) 
SPIROU (PC) 

SPOT GOEST TO HOLLYWOOD (SAT) 
STAR COMMAND (PC) 

STAR COMMAND (PC) 

STAR CONTROL 3. (PC) 

STAR GENERAL (PC) 

STAR GLADIATOR (PSX) 

STAR GLADIATOR (PSX) 

STAR TREK: GENERATIONS (PC) 
STEEL PANTHERS 2. (PC) 
STREET FIGHTER ALPHA 2 (SAT) 
STREET FIGHTER ALPHA 2 (SAT) 
STREET RACER (GAMEBOY) 
STREET RACER (PSX), 

STRIFE (PC) 

STRIFE (PC) 

STRIFE (PC) 

SUPERFROG (AMIGA) 

SWIV 30 (PC) 

SWAGMAN (SAT) 

SYNDICATE WARS (PC) 
SYNDICATE WARS (PC) 

TAKE NO PRISONERS (PC) 
TEKKENZ (PSX) 

TEN PIN ALLEY (PC/PSX) 

TEN PIN ALLEY (PSX), 
TERMINAL VELOGITY (PC) 
TERMINATOR SKYNET (PC) 
TERMINATOR: SKYNET (PC) 
TERRACIDE (PC) 

TEST ORIVE OFF-ROAD (PC) 
TEST DRIVE OFF-ROAD (PSX). 
THE CROW (PC) 

THE CROW (PSX) 

THE FEEBLE FILES (PC) 

THE INCREDIBLE HULK (PSX). 
"THE INCREDIBLE HULK (PSX), 
THE LAST EXPRESS (PC) 

THE LOST WORLD (PSX). 

THE LOST WORLD (PSX) 

THE LOST WORLD (PSX) 

THE SMURFS (PC) 

THEME HOSPITAL (PC) 

THEME PARK (PC) 

THREE DIRTY DWARVES (SAT) 
THUNDER TRUCK RALLY (PSX) 
TIME COMMANDO (PC) 

TIME COMMANDO (PC) 

TIME COMMANDO (PSX) 
TIME COMMANDO (PSX) 

TIME SHOCK (PC) 

TIN TIN INTIBET (PC) 

TITANIC (PC) 

TOBAL NO. 1 (PSX) 

TOBAL NO. 1 (PSX), 

TOBAL NO1 (PS) 

TOMB RAIDER (PC) 

TOMB RAIDER (PC) 

TOMB RAIDER (PSX). 

TOMB RAIDER (PSX) 

TOMB RAIDER (SAT) 

TOMB RAIDER II. (PC) 

TONE REBELLION (PC) 
TOONSTRUCK (PSX) 

TOP GUN (GAMEBOY) 

TOTAL ANNIHILATION (PC) 
TOTAL DRIVIN (PSX) 
TOURING CAR CHAMPIONSHIP (PC) 
TOY STORY (MEGADRIVE) 
TRASH ÍT (PSX). 

TUNNEL B1 (PC) 

TUNNEL 81 (PSX) 

TUROK (N64) 

TUROK (N64) 

TUROK (N64) 

TUROK (N64) 

TUROK (N64) 

TUROK (N64) 

TUROK DINOSAUR HUNTER (N64), 
TUROK: DINOSAUR HUNTER (PC) 
TWISTED METAL 2 (PSX) 

VEFA CHAMPIONS LEAGUE (PC) 
UEFA CM2 96/97 UPDATES (PC) 
ULTIMATE MK3 (MEGADRIVE) 
ULTIMATE MK3 (PSX). 
ULTIMATE MK3 (PSX). 
ULTIMATE MKS (SAT) 
ULTIMATE MK3 (SAT) 
ULTIMATE MK3 (SNES) 
ULTIMATE MMK3 (SNES) 
UPRISING (PC) 

V-RALLY (PS) 

VANDAL HEARTS (PSX) 
VIKINGS (PC) 

VIRTUA COP (PC) 

VIRTUA COP (SAT) 

VIRTUA COP 2 (SAT) 

VIRTUAL HYDLIDE (SAT) 
VOODOO KID (PC) 

WAGES OF WAR (PC) 

WAGES OF WAR (PC) 
WARLOROS III (PC) 
WARWIND (PC) 

WAVE RACE 64 (N64) 
WAVERACE 64 (N64) 
WAVERACE 64 (64) 

WING COMMANDER III-IV (PC) 
WING COMMANDER IV (PSX) 
WING OVER. (PSX) 

WIPEOUT 2097 (PC) 

WIPEOUT 2097 (PSX) 
WIPEOUT 2097 (PSX) 
WIZARORY: NEMESIS (PC) 
WORLD CUP (GAMEBOY) 
WORMS 2. (PC) 

WORMS 2. (PC) 

WORMS REINFORCEMENTS (PC) 
XCAR (PC) 

X-COM: APOCALYPSA (PC) 
X-COM: APOCALYPSE (PC) 
X-WING VS. TIE FIGHTER (PC) 
ZELDA (GAMEBOV) 


97/7-8 
97/7-8 
9771 
9711 
97/4 
97/7-8 
97/7-8 
978 
97/2 
9772 
97/3 
97/7-8 
9771 
97/2 
97/8 
97/4 
97/6 
97/2 
97/8 
97/5 
97/8 
97/4 
97/4 
97/4 
97/6 
97/10 
9771 
97/6 
97/9 
97/2 
97/4 
97/8 
9779 
97/5 
97/7-8 
9771 
97/6 
97/10 
97/2 
97/6 
97/7-8 
97/10 
97/10 
97/9 
97/9 
97/4 
97/2 
971 
97/10 
97/8 
97/4 
9771 
97/2 
97/7-8B 
97711 
97/5 
97/8 
97/6 
97/8 
9772 
97/8 
97/10 
97/2 
97/4 
9712 
9712 
9771 
gi 
gi 
971 
97/12 
971 
97/10 
971 
97/1 
97 
97/4 
97/5 
97/6 
97/7-8 


9774 
9712 
9711 

97/7-8 

9774 
9778 
9771 
97/2 
97/2 


979 4 


97/4 
97/3 
9779 
97/7-8 
97/9 
97/4 
.97/2 
978 
9774 
978 
979 
978 
97/6 
97/10 
978 
978 
97/5 
97/6 
97/2 
97/8 
97711 
97/9 
sz 
9778 
97/4 
9711 
97/10 
gi 
9771 
szt 
9712 
97/10 
97/5 
szt 


58 
41 
33 
32 
28 
58 
33 
28 
42 
42 
42 
42 
42 
42 
42 
42 
26 
42 
42 
42 
42 
19 
42 
42 
38 
a1 
35 
42 
42 


42 : 


I 
SOS 
sos 

I 

1 

1 
SOS 

Ű 
L 
SOS 
sos 

1 

1 
SOS 
SOS 
SOS 
sos 

1 
SOS 
SOS 
SOS 
sos 

1 
sos 
SOS 
S05 
SOS 

1 
Sos 
sos 


SOS 
Sos 


SOS 


SOS 


S0s 


JA 
SOS 


A hely, ahol játszva vásárolhatsz: 
1137 BUDAPEST, POZSONYI U. 14. 


TELEFONSZÁMUNK MEGVÁLTOZOTT! 
ÚJ SZÁMUNK: 35-90-576 


"E 
EZ 2 zi HERB 


Center Court 237 
Telefon: 419-4117 





